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Nama   : Nurmi 
Nim   : 20700111162 
Judul  : Penerapan Permainan Leg Puzzle Untuk Meningkatkan 
Kemampuan Berhitung Permulaan pada Anak di RA Nurinsani 
Tamarunang Kabupaten Gowa. 
 
 Masalah pada penelitian ini adalah kurangnya kemampuan berhitung 
permulaan siswa sehingga diperlukan permainan yang dapat membantu peserta 
didik dalam berhitung dan permainan yang dianggap tepat adalah permainan Leg 
Puzzle di RA Nurinsani Tamarunang Kabupaten Gowa.  
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
permulaan peserta didik RA Nurinsani Tamarunang Kabupaten Gowa melalui 
penerapan permaian Leg Puzzle. 
Teknik pengumpulan data  dilaksanakan dengan  menggunakan tes hasil 
belajar  pada akhir siklus I dan akhir siklus II serta data hasil  observasi dan 
keaktifan peserta didik. Data yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan  tes 
analisis kualitatif dan kuantitatif.  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah dilaksanakan dua kali tes, rata-
rata pada siklus I adalah 2,59 dengan persentase ketuntasan kelas  sebesar 52,94% 
yaitu 9 peserta didik dari 17 termasuk dalam kategori tuntas dan 47,06% atau 8 
peserta didik dari 17 termasuk dalam kategori tidak tuntas sedangkan pada siklus 
II nilai rata-rata meningkat menjadi 3,43 dengan persentase ketuntasan kelas 
sebesar 82,35% yaitu 14 peserta didik dari 17 termasuk dalam kategori tuntas dan 
17,65 % atau 3 peserta didik dari 17 termasuk dalam kategori tidak tuntas. Ini 
berarti bahwa terjadi peningkatan rata-rata kemampuan berhitung permulaan 
peserta didik sebanyak 0,84 dari siklus I ke siklus II dan peningkatan ketuntasan 





BAB  I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan Anak Usia Dini adalah pendidikan yang ditujukan bagi anak-
anak usia prasekolah dengan tujuan agar anak dapat mengembangkan potensi-
potensinya sejak dini sehingga mereka dapat berkembang secara wajar sebagai 
anak. Tujuan dari Pendidikan Anak Usia Dini adalah agar anak memperoleh 
rangsangan-rangsangan intelektual, sosial, dan emosional sesuai dengan tingkat 
usianya. 
Masitoh mengungkapkan bahwa Pendidikan di Taman Kanak-Kanak 
merupakan salah satu bentuk pendidikan anak usia dini yang memiliki peranan 
sangat penting untuk mengembangkan kepribadian anak serta mempersiapkan 
mereka memasuki jenjang pendidikan selanjutnya. Sebagai salah satu bentuk 
pendidikan anak usia dini, lembaga ini menyediakan program pendidikan dini 
bagi sekurang-kurangnya anak usia empat tahun sampai memasuki jenjang 
pendidikan dasar.1 
Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan 
pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan dasar kearah pertumbuhan dan 
perkembangan fisik (koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasan, daya cipta, 
kecerdasan emosi, kecerdasan jamak dan kecerdasan spiritual. Untuk itu 
pertumbuhan dan perkembangan anak usia dini perlu diarahkan pada dasar-dasar 
                                                             
1 Masitoh, dkk, Pendekatan Belajar Aktif di Taman Kanak-Kanak ( Jakarta : Depdiknas 
Dirjen Perguruan Tinggi Direktorat Pembinaan Pendidikan Kependidikan dan Ketenagaan 






yang tepat bagi pertumbuhan dan perkembangan manusia seutuhnya yaitu 
pertumbuhan dan perkembangan fisik, daya pikir, daya cipta, sosial emosional, 
bahasa dan komunikasi yang seimbang sebagai dasar pembentukan pribadi yang 
utuh. 
Usia anak-anak, yaitu antara 0-6 tahun, adalah usia emas untuk anak 
mempelajari berbagai hal di sekitarnya. Anak akan mempelajari sesuatu tidak 
dengan cara duduk tenang, mendengarkan keterangan-keterangan dari orang tua 
maupun guru, tetapi anak akan mempelajari sesuatu hal dengan cara bermain. 
Dalam kegiatannya saat bermain tersebut anak akan menemukan hal-hal baru 
yang sebelumnya tidak dia ketahui. 
Sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang bersifat aktif melakukan 
berbagai kegiatan bermain, maka proses pembelajarannya adalah pada aktivitas 
anak dalam bentuk belajar sambil bermain. Program belajar mengajar bagi anak 
usia dini dirancang dan dilaksanakan sebagai suatu sistem yang dapat 
menciptakan dan memberi kemudahan bagi anak usia dini untuk belajar sambil 
bermain melalui berbagai aktivitas dan sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan 
perkembangan serta kehidupan anak usia dini. 
Keberhasilan proses pembelajaran anak usia dini ditandai dengan 
pencapaian pertumbuhan dan perkembangan anak usia dini dengan hasil 
pembelajaran yang mampu menjadi jembatan bagi anak usia dini untuk 
menyesuaikan diri dengan lingkungan. Dalam pendidikan formal seperti Taman 
Kanak-kanak/Raudhatul Athfal, pengajarnya adalah orang-orang yang telah 
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mendapat pendidikan khusus, sedangkan dalam pendidikan non formal, 
pengajarnya bukanlah selalu orang yang berlatar pendidikan guru. 
Pembelajaran di Taman Kanak-kanak lebih banyak difokuskan pada 
bidang dasar (basic), yaitu membaca, menulis, dan berhitung yang dikenal dengan 
“Three Rs” (Tiga R), yaitu Reading, Writing, dan Aritmathic. Istilah “Back to 
Basic” yang sering didengar tidak lain merupakan istilah “Tiga R” tersebut, yang 
artinya mengembalikan fokus pembelajaran di Taman Kanak-kanak atau Sekolah 
Dasar kelas awal kearah kegiatan membaca, menulis, dan berhitung. Di Indonesia 
“Tiga R” dikenal dengan istilah “calistung”, yaitu membaca, menulis, dan 
berhitung. 
Kegiatan pembelajaran di Taman Kanak-kanak tidak sekedar untuk 
mengembangkan “Tiga R”, tetapi untuk mengembangkan berbagai aspek 
perkembangan anak, terutama aspek kognitif. Di samping itu matematika juga 
berfungsi untuk mengembangkan kecerdasan anak, khususnya kecerdasan yang 
oleh Gardner (dalam Yeni Racmawati) disebut Logico-mathematics. Kecerdasan 
Logico-mathematics menyangkut kemampuan seseorang menggunakan bilangan, 
operasi bilangan dan silogisme.2 
Matematika atau berhitung merupakan hal yang akrab dalam kehidupan 
manusia. Setiap hari, bahkan setiap menit orang menggunakan 
matematika.  Belanja, menghitung benda, waktu, tempat, jarak, dan kecepatan 
                                                             
2 Yeni Rachmawati, S.Pd., Euis Kurniati, S.Pd. Strategi Pengembangan Kreativitas 
Pada Anak Usia TK. (Jakarta : Departemen Pendidikan Nasional, Direktorat Jenderal Pendidikan 
Tinggi, Direktorat Pembinaan Pendidikan Tenaga Kependidikan dan Ketenagaan Perguruan 




merupakan fungsi matematis. Memahami grafik, tabel, berat, dan volume juga 
merupakan fungsi matematika.  
Berhitung merupakan bagian dari matematika, yang sangat diperlukan 
dalam kehidupan sehari-hari, terutama konsep bilangan yang merupakan juga 
dasar bagi pengembangan kemampuan matematika maupun kesiapan untuk 
mengikuti pendidikan dasar . Berhitung di Taman Kanak-Kanak diharapkan tidak 
hanya berkaitan dengan kemampuan kognitif saja, tetapi juga kesiapan mental, 
sosial dan emosional.  
Pada proses perkembangan pada anak usia dini, pada mulanya anak tidak 
tahu bilangan, angka dan operasi bilangan matematis. Secara bertahap sesuai 
perkembangan mentalnya anak belajar membilang, mengenal angka dan 
berhitung. Anak belajar menghubungkan objek nyata dengan simbol-simbol 
matematis. Sebagai contoh, sebuah jeruk diberi simbol angka “1” dan dua buah 
jeruk diberi simbol dengan angka “2”. Demikian pula simbol “+” yang berarti 
dijumlah dan simbol “-“ yang berarti dikurangi. 
Guru Taman Kanak-kanak perlu mengusai konsep-konsep matematika 
sederhana yang sesuai untuk anak Taman Kanak-kanak. Berbagai notasi 
matematis sederhana dan cara pengenalannya perlu dipahami secara     mendalam, 
agar dapat melatih anak berhitung dan menggunakan fungsi-      fungsi matematis 
lainnya. Menurut Piaget (dalam Hibana), pengenalan matematika sebaiknya 
dilakukan melalui penggunaan benda-benda konkrit dan pembiasaan penggunaan 
matematika agar anak dapat memahami matematika, seperti berhitung, bilangan, 
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dan operasi bilangan. Sebagai contoh, mengingatkan anak tentang tanggal hari ini 
dan menuliskannya di papan tulis akan melatih anak mengenal bilangan.3 
Depdiknas dalam Sriningsih bahwa Berhitung merupakan bagian dari 
matematika, yang sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, terutama 
konsep bilangan yang merupakan juga dasar bagi pengembangan kemampuan 
matematika maupun kesiapan untuk mengikuti pendidikan dasar Berhitung di 
Taman Kanak-Kanak diharapkan tidak hanya berkaitan dengan kemampuan 
kognitif saja, tetapi juga kesiapan mental, sosial dan emosional. Oleh karena itu 
dalam pelaksanaannya, berhitung di Taman Kanak-Kanak dilakukan secara 
menarik dan bervariasi4. 
Berdasarkan hasil observasi awal di RA Tamarunang Kabupaten Gowa 
ditemukan bahwa kemampuan berhitung permulaan peserta didik pada umumnya 
masih rendah, apabila pelajaran berhitung maka peserta didik rata-rata hanya 
mendapat dua bintang atau kategori mulai berkembang, masih kurang peserta 
didik yang sudah berkembang sesuai harapan atau berkembang sangat baik, hal ini 
disebabkan karena cara guru mengajarkan pembelajaran berhitung masih dengan 
cara konvensional dan kurang memperhatikan aspek permainan sehingga peserta 
didik merasa bosan bahkan merasa terbebani apabila diminta belajar berhitung. 
Oleh karena itu peningkatan keterampilan berhitung dengan bermain leg puzle 
pada anak usia prasekolah sangat penting, mengingat masih banyak ditemui anak 
didik yang masih rendah keterampilannya dalam berhitung/matematika. Hal ini 
                                                             
3 Lihat,  Hibana S. Rahman, Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini. (Yogyakarta : 
PGTKI Press, 1998), h. 31. 
 
4 Sriningsih, Pembelajaran matematika Terpadu untuk Anak Usia Dini, (Bandung: 
Pustaka sebelas, 2008 ), h.2 
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disebabkan antara lain masih kurangnya kemampuan/pengertian dari orang tua 
dan peran guru dalam peningkatan keterampilan anak dalam berhitung/ 
membilang. Salah satu cara yang dapat ditempuh dalam meningkatkan 
keterampilan berhitung/matematika antara lain melalui bermain dengan media leg 
puzle. 
Hal tersebut senada dengan hasil penelitian Nurhayati tentang peningkatan 
kemampuan  berhitung melalui pemanfaatan media balok cuisenar  di RA Nurul 
Resky  Kabupaten Jeneponto menunjukkan bahwa penggunaan media balok 
cuisenare tersebut suasana kelas menjadi hidup. Hal ini dibuktikan dengan 
banyaknya peserta didik yang aktif untuk mengerjakan tugas yang diberikan oleh 
guru baik yang mampu bekerja secara mandiri maupun yang masih meminta 
bimbingan guru atau temannya namun mereka mau berusaha karena materi yang 
diberikan sesuai dengan dunia anak yaitu bermain dengan alat-alat peraga karena 
anak usia dini belum mampu berhitung secara abstrak sehingga dengan 
menggunakan alat-alat peraga seperti balok cuisenaire memudahkan peserta didik 
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan oleh guru terkait dengan kemampuan 
berhitung. 
Berdasarkan uraian di atas, maka upaya meningkatkan kemampuan berhitung 
pada anak usia prasekolah dengan menggunakan media atau  permainan 
merupakan hal yang penting. Hal ini mendorong peneliti untuk mengadakan 
penelitian tindakan kelas dengan judul “ Penerapan Permainan Leg Puzle Untuk 
Meningkatkan Kemampuan berhitung Permulaan  Pada Peserta Didik  RA Nur 
Insani Tamarunang Kecamatan Somba Opu Kabupaten Gowa. 
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B. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana kemampuan berhitung permulaan peserta didik RA Nurinsani 
Tamarunang Kabupaten Gowa melalui permainan  Leg Puzzle pada siklus I? 
2. Bagaimana kemampuan berhitung permulaan peserta didik RA Nurinsani 
Tamarunang Kabupaten Gowa melalui permainan  Leg Puzzle pada siklus I? 
3. Apakah Penerapan permainan leg puzzle dapat Meningkatkan Kemampuan 
berhitung permulaan pada peserta didik Kelompok A RA Nur Insani 
Tamarunang Kecamatan Somba Opu Kabupaten Gowa? 
C. Tujuan Penelitian 
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan Melalui 
permainan leg puzzle Peserta  didik   kelompopk  A  RA Nur Insani Tamarunang 
Kecamatan Somba Opu Kabupaten Gowa. 
D. Manfaat Penelitian 
1. Sebagai bahan latihan dalam rangka belajar menganalisa suatu 
permasalahan dengan menerapkan teori-teori dan materi yang didapat dari 
perkuliahan. 
2. Untuk lebih mengetahui pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di Tamak 
Kanak-kanak/ Raudhatul Athfal pada umumnya dan upaya meningkatkan 
keterampilan berhitung permulaan melalui bermain leg puzle pada 
khususnya. 
3. Hasil  penelitian  dapat  digunakan  bahan  masukan  bagi   RA  Nur  Insani  





A. Tinjauan tentang Permainan Leg Puzzle 
1. Pengertian Media Puzzle 
Menurut Budiono, kata puzzle berasal dari bahasa Inggris yang berarti 
teka-teki atau bongkar pasang, media puzzle merupakan media sederhana yang 
dimainkan dengan bongkar pasang.1 
Berdasarkan pengertian tentang media puzzle, maka dapat disimpulkan 
bahwa media puzzle merupakan alat permainan edukatif yang dapat 
merangsang kemampuan matematika anak, yang dimainkan dengan cara 
membongkar pasang kepingan puzzle berdasarkan pasangannya. 
2. Macam-Macam Puzzle 
Bentuk permaianan puzzle bermacam-macam, yaitu: 
a. Puzzle konstruksi 
Puzzle rakitan (construction puzzle) merupakan kumpulan potongan-
potongan yang terpisah, yang dapat digabungkan kembali menjadi beberapa 
model. Mainan rakitan yang paling umum adalah blok-blok kayu sederhana 
berwarna-warni. Mainan rakitan ini sesuai untuk anak yang suka bekerja dengan 
tangan, suka memecahkan puzzle, dan suka berimajinasi.  
 
 
                                                             





b. Puzzle batang (stick) 
Puzzle batang merupakan permainan teka-teki matematika sederhana 
namun memerlukan pemikiran kritis dan penalaran yang baik untuk 
menyelesaikannya. Puzzle batang ada yang dimainkan dengan cara membuat 
bentuk sesuai yang kita inginkan ataupun menyusun gambar yang terdapat pada 
batang puzzle. 
c. Puzzle Lantai 
Puzzle lantai terbuat dari bahan sponge (karet/busa) sehingga baik untuk 
alas bermain anak dibandingkan harus bermain di atas keramik. Puzzle lantai 
memiliki desain yang sangat menarik dan tersedia banyak pilihan warna yang 
cemerlang. Juga dapat merangsang kreativitas dan melatih kemampuan berpikir 
anak. Puzzle lantai sangat mudah dibersihkan dan tahan lama. 
d. Puzzle angka 
Mainan ini bermanfaat untuk mengenalkan angka. Selain itu anak dapat 
melatih kemampuan berpikir logisnya dengan menyusun angka sesuai urutannya. 
Selain itu, puzzle angka bermanfaat untuk melatih koordinasi mata dengan tangan, 
melatih motorik halus serta menstimulasi kerja otak. 
e. Puzzle transportasi 
Puzzle transportasi merupakan permainan bongkar pasang yang memiliki 
gambar berbagai macam kendaraan darat, laut dan udara. Fungsinya selain untuk 
melatih motorik anak, juga untuk stimulasi otak kanan dan otak kiri. Anak akan 
lebih mengetahui macam-macam kendaraan. Selain itu anak akan lebih kreatif, 
imajinatif dan cerdas. 
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f. Puzzle Logika 
Puzzle logika merupakan puzzle gambar yang dapat mengembangkan 
keterampilan serta anak akan berlatih untuk memecahkan masalah. Puzzle ini 
dimainkan dengan cara menyusun kepingan puzzle hingga membentuk suatu 
gambar yang utuh. 
g. Puzzle geometri 
Puzzle geometri merupakan puzzle yang dapat mengembangkan 
keterampilan mengenali bentuk geometri (segitiga, lingkaran, persegi dan lain-
lain), selain itu anak akan dilatih untuk mencocokkan kepingan puzzle geometri 
sesuai dengan papan puzzlenya. 
h. Puzzle Penjumlahan dan Pengurangan 
Puzzle penjumlahan dan pengurangan merupakan puzzle yang dapat 
mengembangkan kemampuan logika matematika anak. Dengan puzzle 
penjumlahan dan pengurangan anak memasangkan kepingan puzzle sesuai dengan 
gambar pasangannya. 2  Selain itu anak dapat belajar penjumlahan dan 
pengurangan melalui media puzzle. 
3. Fungsi Media Puzzle 
Suparno mengemukakan bahwa pada umumnya, sisi edukasi permainan 
puzzle ini berfungsi untuk: 
a) Melatih konsentrasi, ketelitian dan kesabaran 
b) Melatih koordinasi mata dan tangan. Anak belajar mencocokkan keping-
keping puzzle dan menyusunnya menjadi satu gambar. 
                                                             
2 Arinil Janah. Permainan Puzzle untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis Deskripsi 
Binatang dan Tumbuhan Siswa Kelas 2 SD. (Online: diakses pada Februari 2015) 
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c) Memperkuat daya ingat 
d) Mengenalkan anak pada konsep hubungan 
e) Dengan memilih gambar/bentuk, dapat melatih anak untuk berfikir matematis 
(menggunakan otak kiri) 
f) Melatih logika anak. Misalnya puzzle bergambar manusia. Anak dilatih 
menyimpulkan di mana letak kepala, tangan, dan kaki sesuai logika.3 
Berdasarkan beberapa paparan di atas tentang fungsi atau manfaat media 
puzzle, maka dapat disimpulkan bahwa manfaat media puzzle yaitu untuk melatih 
konsentrasi anak, melatih otak kiri anak serta dapat melatih anak dalam 
mengembangkan kemampuan logika matematika. 
4. Penggunaan Media Puzzle di TK 
Media puzzle merupakan permainan menyusun kepingan gambar sehingga 
menjadi sebuah gambar yang utuh. Media puzzle sangat sering digunakan di 
Taman Kanak-kanak karena media puzzle adalah salah satu bentuk permainan 
yang memiliki nilai-nilai edukatif. Dalam bermain puzzle membutuhkan 
ketelitian, anak akan dilatih untuk memusatkan pikiran, karena anak harus 
berkonsentrasi ketika meyusun kepingan-kepingan puzzle tersebut hingga menjadi 
sebuah gambar yang utuh dan lengkap. 
Di usia Taman Kanak-kanak, kemampuan balita untuk memegang dan 
mengambil benda sudah berkembang, mereka juga bisa memasang kepingan-
kepingan puzzle. Dengan puzzle, anak belajar memahami konsep bentuk, warna, 
ukuran dan jumlah. Tentunya bentuk puzzle yang digunakan lebih beragam dan 
                                                             
3 Suparno, Muhammad Yunus. Keterampilan Dasar Menulis. (Jakarta: Universitas 
Terbuka, 2005), h.183 
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mempunyai warna yang lebih mencolok. Memasang kepingan puzzle berarti 
mengingat gambar utuh, kemudian menyusun komponennya menjadi sebuah 
gambar benda. Cara anak menyelesaikan gambar utuh puzzle adalah dengan 
menggunakan metode coba dan ralat. Warna dan bentuk kepingan adalah dua hal 
yang diperhatikan anak saat memasang puzzle. Bermain puzzle melatih anak 
memusatkan pikiran karena ia harus berkonsentrasi ketika mencocokkan 
kepingan-kepingan puzzle. Selain itu, permainan ini meningkatkan keterampilan 
anak menyelesaikan masalah sederhana. 
B. Pembelajaran Matematika di Taman Kanak-Kanak  
 Dalam pembelajaran matematika terdapat banyak keterampilan yang dapat 
dikuasai anak didik. Namun bagi usia dini khususnya anak TK, keterampilan 
matematika yang dapat diajarkan kepada mereka tidak sebanyak dan sesulit di 
atas anak seusianya. Adapun keterampilan yang dapat dilatih bagi anak-anak TK 
antara lain: 
1. Mencacah  
Mencacah merupakan dasar dari semua pekerjaan yang berkaitan dengan 
bilngan. Ada 4 hal yang harus dalam kegiatan mencacah yaitu: 
a. Anak-anak perlu mengetahui bilangan satu, dua, tiga, empat, dan 
seterusnya. 
b. Anak-anak harus belajarn bahwa kita mencacah bilangan untuk setiap 
benda tanpa boleh ada yang ketinggalan atau mencacah lebih dari sekali. 
c. Jawaban terhadap pertanyaan “ada berapa?” atau “berapa banyaknya?” 
adalah satu bilangan misalnya tiga bukan satu, dua, dan tiga. 
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d. Banyaknya bilangan tetap sama, tidak berubah, darimana kita mulai 
mencacah dan bagaimana benda-benda itu tersusun.4 
 Cara terbaik mencacah benda adalah dengan menunjukkan ke benda 
tersebut atau memegang dan memindahkannya. Kegiatan mencacah menggunakan 
buku, maka anak dapat diminta mencoret setiap benda yang mudah dicacah atau 
menutupinya dengan sesuatu, untuk menjamin bahwa setiap benda dicacah tepat 
sekali.5 
2. Membuat Pola 
Pola merupaka urutan dari warna, bentuk, benda, suara atau gerakan-gerakan 
yang dilakukan berulang kali. Adapun beberapa macam pola, diantaranya: 
a. Pola Visual 
Pola visual merupakan yang tampak atau jelas dilihat oleh mata. Pola 
visual biasanya terdapat pada bahan-bahan atau kain-kain. 
b. Pola Auditori 
Pola auditoria tau pendengaran biasanya ditemukan dalam melodi musik, 
tepuk tangan dan pengulangan bahasa atau suara-suara dari cerita atau permainan 
jari dan suara binatang seperti kucing, kambing,, dan yang lainnya 
c. Pola physik 
Pola physic atau gerak terdapat dalam tarian, dan gerakan-gerakan yang 
berurutan.6  
                                                             
4 Depdiknas, Permainan Berhitung di Taman Kanak-Kanak. (Jakarta: Direktora 
pendidikan Dina Peningkatan Mutu Taman Kanak-Kanak,2000), h.49. 
5 Sari, Yulvia. Strategi Pengembangan Matematika Anak Usia Dini. (Semarang::IKIP 
Veteran Pres, 2001), h.84 
6 Anggani, Sudono. Alat-Alat Permainan dan Sumber Belajar di Taman Kanak-Kanak. 
(Jakarta: Depdikbud. Dirjen Dikti Proyek Pendidikan, Akademi Jakarta, 1995), h.174 
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Belajar dengan macam pola juga dapat membantu anak untuk 
mengembangkan keterampilan berpikir seperti menganalisa (menguraikan) dan 
membuat sintesis (paduan beberapa pengertian) dan mengasah keterampilan 
bahasa matematika. 
Hal-hal yang perlu diingat dalam belajar tentang pola adalah mulai dengan 
2 pola yang sederhana seperti AB. Setelah pola sederhana tersebut dikuasai anak 
bisa dilanjutkan ke pola yang lebih sulit seperti ABC, AAB, AABB. Selain itu 
suatu pola juga dapat diperoleh melalui identifikasi (tanda kenal atau penentu 
identitas benda atau sesuatu), mencocokkan, menyalin, dan menciptakan pola.7 
3. Menyortir dan Mengelompokkan 
 Menyortir atau memilih dan mengelompokkan benda merupakan kegiatan 
umumyang dilakukan oleh berbagai usia. Pada anak-anak, benda-benda yang dpat 
disortir dan dikelompokkan adalah berbagai bentuk dengan berbagai warna dan 
ukuran.8 
4. Membandingkan 
 Kegiatan membandingkan yang biasa dilakukan oleh anak adalah 
membandingkan ukuran, tekstur, warna, dan kecepatan yang pada akhirnya 
mengarah pada kualitas atau banyaknya sesuatu. 
5. Konsep Angka 
Pembelajaran konsep angka dengan pemikiran tentang “berapa banyak” suatu 
benda. Konsep angka juga meliputi kegiatan satu persatu dan yang paling penting 
adalah memahami angka yang dipelajari. Belajar memahami angka merupakan 
                                                             
7 Montolalu, Bermain dan Permainan Anak, (Jakarta: Universitas Terbuka, 2005) h.70 
8 Mujib, Fathul, dan Nailur Rahmawati. Metode Permainan-Permainan Edukatif 
Dalam Belajar Bahasa Arab. (Jogjakarta: Diva Pres, 2011) h.120 
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keterampilan yang sangt mendasar bagi anak yang melakukan kegiatan yang 
bertalian dengan angka.9 
Pembelajaran berhitung dengan pembelajaran urutan nama angka yang 
digunakan untuk menamakan jumlah dari suatu benda. Berbicara dengan konsep 
angka disini terdapat perbedaan antara angka dan bilangan. Angka diartika 
seimbul (5). Sedangkan bilangan merupakanarti yang sesungguhnya dari angka 
atau simbul 5.10 
6. Pemecahan Masalah  
Problem solving atau pemecahan masalah merupakan suatu proses 
penyelesaian masalah yang berkaitan dengan keterampilan matematika dan 
konsep. Problem solving dapat dilakukan di berbagai tempat dan situasi seperti 
waktu makan atau snack, waktu berkumpul dalam lingkaran atau circle time, 
diberbagai sudut atau area, di halaman bermain dan lain-lain.11 
Manfaat pemecahan masalah bagi anak adalah memberikan pengalaman 
berbagai pikiran atau pendapat dengan anaka-anak yang lain. Dan kemampuan 
anak dan memecahkan suatu masalah rasa percaya diri pada anak tersebut. 
7. Ukuran dan  Perkiraan 
Dalam mempelajari keterampilam mengukur dan memperkirakan sesuatu, 
hendaklah mengunakan benda konkret. Dalam kegiatan ini anak dilibatkan untuk 
mengukur dan memperkirakan sesuatu jangan hanya menjadi pengamat pasif. 
                                                             
9 Alexander, Tahap Pengenalan Bilangan. (Jakarta: Rineka Cipta.2011) h.93 
10 Mudjito, A.K. Pedoman Pembelajaran Berhitung di Taman Kanak-Kanak. (Jakarta: 
Departemen Pendidikan Nasional, Direktorat Jenderal Manajemen Pendidikan Dasar dan 
Menengagh, Direktorat Pembinaan Taman Kanak-Kanak dan Sekolah Dasar, 2007) h. 158 
11 Abdurrahman, Mulyono, Pendidikan Bagi Anak Berkesulitan Belajar, (Jakarta: 
Depdikbud, 2003) h. 71 
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Adapun hal-hal yang dpat digunakan untuk kegiatan mengukur adalah jam 
mengukur waktu, thermometer mengukur temperature atau suhu, gelas mengukur 
kuantitas, skala mengukur luas dan lain-lain.12 
8. Waktu 
Hal ini terasa sulit karena waktu merupakan konsep yang abstrak. Konsep 
waktu yang dapat dilatih untuk dapat dipahami anak adalah waktu sekarang, 
kemarin dan besok. Adapun waktu yang dapat dibaca melalui jam atau kalender 
dapat dipahami anak setelah mereka memakai konsep kemarin dan besok.13 
Cara yang dapat digunakan dalam mengenal konsep waktu adalah dengan 
menggunakan jadwal kegiatan anak sehingga mereka mengetahui urutan kegiatan 
hari ini dan selanjutnya. 
C. Hakekat Bermain Strategi di TK 
1. Pengertian Bermain 
 Bermain adalah segala aktivitas untuk memperoleh rasa senang tanpa 
memikirkan hasik akhir yang dilakukan secara spontan tanpa paksaan dari orang 
lain, yang harus diperhatikan orang tua, bermain haruslah suatu aktivitas yang 
menyenangkan bagi anak.14  Tidak boleh ada untuk perkembangan aspek tertentu 
walaupun kegiatan tersebut dapat menunjang perkembangan aspek tertentu. 
 Parten, dalam Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati, memandang kegiatan 
bermain sebagai sarana sosialisasi. Melalui bermain diharapkan dapat 
                                                             
12 Sudjana, Nana, dan Rivai Ahmad. Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru 
Algesindo, 2007) h.59 
13 Sudjana, Nana, dan Rivai Ahmad. Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru 
Algesindo, 2007) h.72 
14 Tim Penyusun Kamus Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2008), h.162 
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memberikan kesempatan kepada seorang anak, siswa dan peserta didik dalam 
bereksplorasi, menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasi, dan belajar 
secara menyenangkan.15 Selain itu kegiatan bermain dapat membantu anak dapat 
mengenal dirinya, dengan siapa ia hidup, serta lingkungan sekitar. Sedangkan 
menurut Bettelheim (Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati) bermai adalah kegiatan 
yang tidak mempunyai aturan lain, kecuali yang ditetapkan pemain sendiri, dan 
tidak ada hasil akhir yang dimaksudkan dalam realitas luar.16 
 Kegiatan bermain yang dilakukan harus berdasarkan inisiatif anak. 
Seorang anak harus diberikan kesempatan untuk memilih kegiatan bermainnya 
sendiri dan menentukan bagaimana melakukannya. Menurut dari beberaa ahli 
bermain adalah kegiatan yang menyenagkan bagi anak dan suatu kebutuhan yang 
sudah ada (inhern) dalam diri anak. Dengan demikian anak dapat mempelajari 
berbagai keterampilam dengan senang hati, tanpa merasa terpaksa atau dipaksa 
untuk mempelajarinya. Bermain mempunyai manfaat dalam mengembangkan 
keterampilan anak. Sehingga anak lebih siap untuk menghadapi lingungannya dan 
lebih siap untuk mengikuti pendidikan pada jenjang yang lebih tinggi. 
2. Beberapa Ciri Bermain 
a. Menyenangkan 
b. Tidak memiliki tujuan, tidak boleh ada  interfernsi tujuan dari luar si anak 
yang memotivasi dilakukannya kegiatan bermain. 
c. Bersifat spontan 
                                                             
15 Mujib, Fathul dan Nailur Rahmawati, Metode Permainan-Permainan Edukatif dalam 
Belajar Bahasa Arab.(Jogjakarta: Diva Pres) h.152 
16 Mujib, Fathul dan Nailur Rahmawati, Metode Permainan-Permainan Edukatif dalam 




d. Bermain berarti anak aktif melakukan kegiatan 
e. Memiliki hubungan yang sistematis dengan sesuatu yang bukan bermain 
seperti kreativitas, pemecahan masalah, belajar bahasa, perkembangan peran 
sosial, perkembangan kognitif.17 
3. Jenis Bermain 
Jenis bermain berdasarkan aktivitas fisik dan sumber kesenangan adalah 
sebagai berikut: 
a. Bermain aktif, seorang anak melakukan sendiri dalam sumber rasa senang 
yang diperoleh anak berasal dari apa yang dilakukan oleh anak itu sendiri. 
b. Bermain pasif, adalah seorang anak melakukan kegiatan dengan sedikit 
menggunakan aktivitas fisik dan sumber rasa senangnya diperoleh dari 
aktivitas yang dilakukan oleh orang lain.18 
4. Manfaat Bermain 
Jenis bermain berdasarkan aktivitas fisik  dan sumber kesenangan adalah 
sebagai berikut: 
a. Perkembangan fisik motorik 
b. Perkembangan kognisi dan bahasa 
c. Perkembangan social-emosional. 
5. Tahap perkembangan bermain 
Pada umumnya para ahli hanya membedakan atau mengkategorikan 
kegiatan bermain tanpa secara jelas mengemukakan bahwa suatu jenis kegiatan 
                                                             
17 Mujib, Fathul dan Nailur Rahmawati, Metode Permainan-Permainan Edukatif dalam 





bermain lebih tinggi tingkatan perkembangannya dibandingkan dengan jenis 
kegiatan lainnya. 
a. Jean Piaget 
Adapun tahapan kegiatan bermain menurut Piaget adalah sebagai berikut: 
1) Permainan sensori motorik (kurang lebih 4-6 bulan) 
Bermain diambil pola periode perkembangan kognitif sensori motor, 
sebelum 3-4 bulan yang belum dapat dikategorikan sebagai kegiatan bermain. 
Kegiatan ini hanya merupakan kelanjutan kenikmatan yang diperoleh seperti 
kegiatan makan atau mengganti sesuatu. Jadi merupakan pengulangan dari hal-hal 
sebelumnya, ini disebut reproductive asimililation. 
2) Permainan Simbolik (2-7 tahun) 
Merupakan ciri periode pra operasional yang ditemukan pada usia 2-7 
tahun ditandai dengan bermain khayal dan bermain pura-pura. Pada masa ini anak 
lebih banyak bertanya dan menjawab pertanyaan., mencoba berbagai hal berkaitan 
dengan konsep angka ruang, kuantitas dan sebagainya. Seringkali anak hanya 
sekedar beranya, tidak terlalu memperdulikan jawaban yang diberikan dan 
walaupun sudah dijawab anak akan bertanya terus. Anak sudah menggunakan 
berbagai symbol atau representasi benda lain. Misalnya sapu sebagai kuda-
kudaan, sobekan kertas sebagai uang dan lain-lain. Bermain simbolik juga 
berfungsi untuk mengasimilasi dan mengkonsolidasikan pengalaman anak 
emosional anak. Setiap hal yang berkesan bagi anak berkesan kembali dalam 
kegiatan bermainnya. 
3) Permainan social yang memiliki (8-11 tahun) 
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Pada usia 8-11 tahun anak lebih banyak terlibat dalam kegiatan games wih 
rules dimana kegiatan anak lebih banyak dikendalikan oleh peraturan permainan. 
4) Permainan yang memiliki aturan dan olahraga (11 tahun) 
Kegiatan bermain lain yang memiliki aturan adalah olahraga. Kegiatan 
bermain ini menyenangkan dan dinikmati anak-anak meskipun aturannya jauh 
lebih ketat dan diberlakukan secara kaku dibandingkan dengan permainan 
tergolong games seperti kartu atau kasti. Anak senang melakukan berulang-ulang 
dan terpacu mancapai prestasi yang sebaik-baiknya.19 
Jika dilihat tahapan perkembangan bermian Piaget maka dapat 
disimpulkan bahwa bermain yang tadinya dilahirkan untuk kesenangan lambat 
laun mempunyai tujuan untuk hasil tertentu seperti ingin menang memperolah 
hasil kerja yang baik. 
Hurlock 
Adapun tahapan perkembangan bermain menurut Hurlock adalah sebagai 
berikut: 
1) Tahapan Penjelajahan (Exploratory stage) 
Benda kegiatan mengenai objek atau orang lain, mencoba menjangkau 
atau meraih benda disekelilingnya lalu mengamatinya. Penjelajahan semakin luas 
saat anak sudah dapat merangkak dan berjalan sehingga anak akan mengamati 
setiap benda yang diraihnya. 
 
 
                                                             
19 Roestiyah, Strategi Belajar Mengajar: Salah Satu Unsur Pelaksanaan Strategi 
Belajar Mengajar: Teknik Penyajian (Jakarta: Rineka Cipta, 2008)) h. 73 
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2) Tahapan Mainan (Toy stage) 
Tahapan ini mencapai puncaknya pada usia 5-6 tahun. Antara 2-3 tahun 
anak biasanya hanya mengamati alat permainannya. Biasanya terjadi pada usia 
pra sekolah, anak-anak di Taman Kanak-Kanak biasanya bermain dengan boneka 
dan mengajaknya bercakap atau bermain seperti layaknya teman permainannya. 
3) Tahap Bermain (Play stage) 
Biasanya terjadi bersamaan mulai masuk di sekolah dasar, pada masa ini 
jenis permainan bertambah banyak dan bermain dengan alat permainan yang lama 
kelamaan berkembang menjadi games, olahraga dan bentuk permainan lain yang 
dilakukan oleh orang dewasa. 
4) Tahap Melamun (Daydrean stage) 
 Tahap ini dimulai ketika anak mendekati masa pubertas, dimana anak 
mulai kurang berminat terhadap kegiatan bermain yang tadinya mereka sukai dan 
mulai menghabiskan waktu untuk melamun dan berkhayal. Biasanya khayalannya 
mengenai perlakuan kurang adil dari orang lain atau merasa kurang dipahami oleh 
orang lain.20 
Dari penjelasan di atas maka dapat dipahami, bermain merupakan suatu 
kegiatan yang dilakukan oleh anak dengan spontan, dan perasaan gembira tidak 
memiliki tujuan ekstrinsi melibatkan para aktif anak, memiliki hubungan 
sistematik dengan hal-hal di luar bermain (seperti perkembangan kreativitas) dan 
merupakan interaksi antara anak dengan lingkungannya serta memungkinkan anak 
untuk beradaptasi dengan lingkungannya tersebut. Masa bermain pada anak 
                                                             
20 Hurlock B, Elisabeth. Perkembangan Anak Jilid 2. (Jakarta: Erlangga, 1993) h.175 
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memiliki tahap-tahap yang sesuai dengan perkembangan anak, baik kognitif, 
afektif, maupun psikomotor, dan sejalan juga dengan usia anak. 
6. Pengertian dan Kriteria Pemilihan Strategi Pembelajaran 
 Strategi pembelajaran adalah pola umum perbuatan guru dan murid dalam 
mewujudkan kegiatan belajar mengajar. 21  Strategi pembelajaran adalah segala 
usaha guru untuk meneraokan berbagai metode pembelajaran dalam mencapai 
tujuan yang diharapkan. Dengan demikian strategi pembelajaran menekankan 
kepada bagaimana aktivitas guru mengajar dan aktivitas anak belajar.22  
Terdapat beberapa kriteria yang harus menjadi pertimbangan guru dalam 
memilih strategi pembelajaran, yaitu (1) karakteristik tujuan pembelajaran apakah 
untuk pengembangan aspek kognitif, aspek afektif atau psikomotor. Atau apakah 
pembelajaran itu bertujuan untuk mengembangkan domain fisik-motorik,kognitif, 
sosila emosi, bahasa, dan estetika; (2) karakteristik anak sebagai peserta didik 
bagi usia maupun kemampuannya; (3) karateristik tempat yang akan digunakan 
untuk kegiatan pembelajaran apakah diluar atau di dalam ruangan; (4) 
karakteristik tema atau bahan ajar yang akan disajikan kepada anak; dan (5) 
karakteristik pola kegiatan yang akan digunakan apakah melalui pengarahan 
langsung, semi kreatif atau kreatif.23 
Semua kriteria ini memberikan implikasi bagi guru untuk memilih strategi 
pembelajaran yang paling tepat digunakan di Taman Kanak-Kanak. 
 
                                                             
21 Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, Kamus Besar Bahasa Indonesia, 
(Jakarta: Balai Pustaka,1991) h.157 
22 Hudoyo, Herman, Strategi Belajar Matematika, (Malang: IKIP Malang) h.169 
23 Tri Anni, Catharina, Psikologi Belajar (Semarang: UNNES Pres, 2007) h.84 
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7. Karakteristik Cara Belajar Anak 
Anak belajar dengan cara yang berbeda dengan orang dewasa. Beberapa 
karakteristik cara belajar anak itu antara lain (1) anak belajar melalui bermain; (2) 
anak belajar dengan cara membangun pengetahuannya; (3) anak belajar secara 
alamiah, dan (4)  anak belajar paling baik jika yang dipelajarinya menyeluruh, 
bermakna, menarik, dan fungsional. 
Bermain sebagai salah satu cara belajar anak memiliki cirri-ciri simbolik, 
bermakna, aktif, menyenangkan, suka rela, ditentukan oleh aturan, dan episodic. 
Para ahli teori konstruktivisme mempunyai pandangan cara belajar anak 
yaitu bahwa anak belajar dengan cara membangun pengetahuaanya melalui 
kegiatan mengeksplorasi objek-objek dan peristiwa yang ada di lingkungannya 
dan melalui interaksi social dan pembelajaran dengan orang dewasa. Lingkungan 
yang diciptakan secara kondusif akan mengundang  anak untuk belajar secara 
alamiah tanpa paksaan sehingga apa yang dipelajari anak dari lingkungan adalah 
hal-hal yang benar-benar bermakna, fungsional, menarik, dan bersifat 
menyeluruh. 
8. Jenis-jenis Strategi Pembelajaran di Taman Kanak-Kanak 
Ada beberapa jenis strategi pembelajaran umum yang dapat digunakan di 
Taman Kanak-Kanak. Strategi pembelajaran tersebut pada umumnya lebih 
menekankan pada aktivitas anak dalam belajar, namun tidak berarti peranan guru 
pasif. Guru harus berperan sebagai fasilitator yang dapat memberikan kemudahan 
dan kelacaran kepada anak dalam proses belajar. 
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Jenis-jenis strategi pembelajaran umum tersebut adalah (1) meningkatkan 
keterlibatan indera, (2) mempersiapkan isyarat lingkungan, (3) analisis tugas, (4) 
scaffolding, (5) praktik terbimbing, (6) undangan/ajakan, (7) refleksi tingkah 
laku/tindakan, (8) refleksi kata-kata, (9) contoh atau modeling, (10) penghargaan 
efektif, (11) menceritakan/menjelaskan/menginformasikan, (12) do-it-signal, (13) 
tantangan, (14) pertanyaan, (15) kesenyapan.24  
Strategi-strategi pembelajaran tersebut dapat diintegrasikan atau digabungkan 
dalam keseluruhan proses pembelajaran, sehingga tercipta kegiatan belajar yang 
lebih bervariasi. 
9. Strategi Pembelajaran Khusus di Taman Kanak-Kanak 
 Terdapat  beberapa jenis strategi pembelajaran khusus yang dapat 
diterapkan di taman kanak-kanak. Penerapan strategi pembelajaran khusus 
tersebut pada prinsipnya sama dengan penerapan strategi pembelajaran umum, 
yaitu harus mempertimbangkan karakteristik tujuan, karakteristik anak dan cara 
belajarnya, karateristik tempat yang akan digunakan, dan pola kegiatan. 
 Jenis-jenis strategi pembelajaran khusus tersebut adalah (1) kegiatan 
eksploratori, (2) penemuan terbimbing, (3) pemecahan masalah, (4) diskusi, (5) 
belajar kooperatif, (6) demonstrasi, dan (7) pengajaran langsung.25 
 Di  samping strategi pembelajaran di atas, guru taman kanak-kanak 
dituntut untuk dapat menggunakan strategi pembelajaran strategi pembelajaran 
lainnya sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik. 
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10. Penerapan Strategi Pembelajaran yang Berpusat pada Anak 
Anak pada hakekatnya memiliki potensi untuk aktif dan berkembang. 
Pembelajaran yang berpusat pada anak banyak diwarnai paham konstruktivis yang 
dimotori piaget dan vigotsky. 
Anak adalah pembangun aktif pengetahuaanya sendiri. Mereka 
membangun pengetahuannya ketika berinteraksi dengan objek, benda, 
lingkungan, baik lingkugan fisik maupun lingkungan sosial. 
Yang melandasi pembelajaran yang berpusat pada anak adalah pendekatan 
perkembangan dan pendekatan belajar aktif. 
Belajar aktif merupakan proses dimana anak usia dini mengeksplorasi 
lingkungan melalui mengamati, meneliti, menyimak, menggerakkan badan 
mereka menyentuh, mencium, meraba, dan membuat sesuatu terjadi dengan 
objek-objek di sekitar mereka. 
Pembelajaran yang berpusat pada anak memiliki karakteristik sebagai 
berikut: 1) prakarsa kegiatan tumbuh dari minat dan keinginan anak, 2) anak-anak 
memilih bahan dan memutuskan apa yang ingin ia kerjakan, 3) anak 
mengekspresikan bahan-bahan secara aktif dengan seluruh inderanya, 4) anak 
menemukan sebab akibat melalui pengalaman langsung, 5) anak 
mentransformasikan dan menggabungkan bahan-bahan, 6) anak mengunakan otot 
kasarnya, 7) anak menceritakan pengalamannya.26 
 
 
                                                             
26 Rusyan Trabani, Proses Belajar Mengajar yang Efektif Tingkat Pendidikan Dasar, 
(Bandung: Bina Budhaya, 1993) h.174 
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11. Prosedur Pembelajaran yang Berpusat pada Anak 
Pembelajaran yang berpusat pada anak harus direncanakan dan 
diupayakan dengan matang. Upaya yang dilakukan adalah dengan merencanakan 
dan menyediakan bahan/peralatan yang dapat mendukung perkembangan dan 
belajar anak secara komprehensif. 27 Untuk itu perlu disediakan area-area yang 
memungkinkan berbagai kegiatan sesuai pilihannya. Area-area tersebut meliputi: 
1. Area pasir dan air. 
2. Area balok 
3. Area rumah dan bermian drama 
4. Area seni 
5. Area agama 
6. Area bahasa dan baca tulis 
7. Area pertukangan atau kerja kayu 
8. Area musik dan gerak 
9. Area masak 
10. Area bermain di luar ruangan 
Pelaksanaan pembelajaran yang berpusat pada anak meliputi: tahap 
perencanaan, tahap bekerja, dan tahap melaporkan kembali. 
12. Contoh Penerapan Pembelajaran yang Berpusat pada Anak 
Plan do Review, merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang 
berpusat apad anak. Dalam pendekatan ini anak diberi kesempatan untuk 
                                                             
27 Departemen Pendidikan Nasional, Pedoman Penerapan Pendekatan “Beyond 
Centers and Cirles Time” (BCCT) dalam Pendidikan Usia Dini, 2006. 
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melakukan sesuai dengan minat dan keinginannya, mulai dari membuat 
perencanaan , (Plan), mengerjakan (Do), dan melaporkan kembali (Review).28 
Prosedur pelaksanaan pembelajaran sebagai berikut: 
1. Tahap merencanakan (planning time) 
Pada tahap ini diberi kesempatan untuk membuat rencana dari kegiatan yang 
akan mereka dilakukan selanjutnya. 
2. Tahap bekerja (work time) 
Tahap ini adalah tahap dimana anak dimana bermain dan memecahkan 
masalah. Anak mentransformasikan rencana ke dalam tindakan. 
3. Tahap Review (recall) 
Tahap ini merupakan tahap memperlihatkan apa yang telah dilakukan anak 
pada tahap bekerja. 
D. Kemampuan Berhitung 
1. Pengertian Kemampuan 
 
Dalam  Kamus Besar Bahasa Indonesia kemampuan bearasal dari kata 
mampu yang berarti bisa atau dapat, kemudian mendapat awalan ke- dan akhiran 
±an, yang selanjutnya menjadi kata kemampuan mempunyai arti menguasai 
berasal dari nomina yang sifatnya manasuka. 29  Dimyati berpendapat bahwa 
pengertian kemampuan adalah kesanggupan, kecakapan, kekuatan atau potensi 
bawaan sejak lahir atau hasil latihan yang dapat digunakan untuk melakukan suatu 
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perbuatan.30 Menurut Robbins dalam Anni Chatarina, kemampuan bisamerupakan 
kesanggupan bawaan sejak lahir, atau merupakan hasil latihan atau praktik. Ia 
mengaatakan, bahwa kemampuan (ability) adalah kecakapan atau potensi 
menguasai suatu keahlian yang merupakan bawaan sejak lahir ataumerupakan 
hasil latihan atau praktik dan digunakan untuk mengerjakan sesuatu yang 
diwujudkan melalui tindakannya.31 
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
adalah kecakapan atau potensi menguasai suatu keahlian yang merupakan bawaan 
sejak lahir untuk melakukan beragam tugas dalam suatu pekerjaan. Kemampuan 
awal peserta didik merupakan prasyarat yang diperlukan peserta didik dalam 
mengikuti proses belajar mengajar selanjutnya. Proses belajar mengajar 
kemampuan awal peserta didik dapat menjadi titik tolak untuk membekali peserta 
didik agar dapat mengembangkan kemampuan baru. 
2. Pengertian Berhitung 
Hasan Alwi berpendapat bahwa berhitung berasal dari kata hitung yang 
mempunyai makna keadaan, setelah mendapat awalan ber- akan  berubah menjadi 
makna yang menunjukkan suatu kegiatan menghitung (menjumlahkan, 
mengurangi, membagi, mengalikan dan sebagainya)32.   Aritmatika merupakan 
cabang matematika yang paling sering digunakan dalam kehidupan sehari±hari, 
bahkan oleh orang yang tidak suka matematika sekalipun. Bidang studi 
matematika yang diajarkan di SD mencakup tiga cabang, yaitu aritmatika, aljabar, 
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dan geometri. Aritmatika atau berhitung adalah cabang matematika yang 
berkenaan dengan sifat hubungan-hubungan bilangan nyata dengan perhitungan 
mereka terutama mengenai penjumlahan, pengurangan,  perkalian, dan 
pembagian33 
Berhitung adalah usaha melakukan, mengerjakan hitungan seperti 
menjumlah, mengurangi serta memanipulasi bilangan-bilangan dan lambang-
lambang matematika.34 
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa berhitung 
merupakan pengetahuan tentang bilangan yang meliputi pengoperasian sejumlah 
bilangan yang berbentuk angka (penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian 
dan sebagainya). Berhitung merupakan salah satu keterampilan dasar yang harus 
dikuasai oleh peserta didik dalam kurikulum di TK dan SD. Oleh karena itu 
sebagai orang tua dan pendidik mengajari anak untuk berhitung sedini mungkin, 
dikarenakan berhitung sangat erat dengan angka-angka. 
E. Konsep Berhitung Permulaan  
1. Pengertian Berhitung Permulaan 
Berhitung adalah usaha melakukan, mengerjakan hitungan seperti 
menjumlah, mengurangi, serta memanipulasi bilangna-bilangan dan lambang-
lambang matematika, sedangkan untuk mengetahui tingkat kemampuan berhitung 
siswa digunakan metode tes.35 
                                                             
33  Heruman, Model Pembelajaran Matematika. (Bandung: PT Remaja Rosdakarya. 
2010), h.57 
 
34 Arifin Zaenal, Evaluasi Instruksional. (Bandung: PT Remaja Rosdakrya. 1991), h.79 
35 Hodoyo, Herman, Strategi Belajar Matematika. (Malang: IKIP Malang. 1990), h.102 
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Metode tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan atau alat lain yang 
digunakan dalam lingkup perkembangan. Metode tes adalah termasuk metode non 
eksperimental. Berikut ini adalah metode-metode eksperimental antara lain: 
a. Metode pengamatan, suatu cara untuk mencatat tingkah laku tertentu dari 
orang yang diamati dengan menggunakan pedoma observasi. 
b. Metode survey, suatu metode yang digunakan untuk mempelajari beberapa 
masalah yang sulit dipelajari melalui metode pengamatan dan 
menggunakan kuesioner atau wawancara. 
c. Metode klinis, suatu metode yang digunakan untuk mengamatu seorang di 
tempat khusus yang telah disediakan, sehingga dapat diketahui perilaku-
perilaku dan pertanyaan-pertanyaannya  yang spontan dengn tujuan 
pedagogis atau medis. 
d. Metode angket, suatu cara dengan menggunakan daftar pertanyaan atau 
pernyataan yang diberikan kepada sejumlah orang yang harus dijawab, 
untuk kemudian dicari simpulan umum. 
e. Metode wawancara, suatu cara untuk menggali pendapat, perasaan, sikap, 
andangan, proses berpikir, proses penginderaan dan berbagai hal yang 
merupakan tingkah laku covert yang tidak dapat ditangkap langsung oleh 
atau melalui metode observasi. 
f. Metode sejarah kehidupan, suatu metode yang digunakan untuk 
mengetahui tingkah laku seseorang dengan segala latar belakangnya. 
Melalui penelitian buku harian atau wawancara tentang masa lalu subjek. 
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g. Metode tes (pemeriksaan psikologi), suatu metode yang digunakan untuk 
memeriksa hal-hal yang tidak dapat diketahui dengan metode-metode lain, 
seperti IQ, kepribadian, arah minat, kecemasan, dengan menggunakan tes 
psikodiagnostik.36 
 Minat penelitian ilmiah tentang anak mendapat dorongan yang besar 
setelah G Stanley Hall mengawali penelitiannya tentang konsep anak dengan 
tekanan bahwa anak bukan orang dewasa kecil. Pandangan ini diterima oleh 
murid-muridnya yang tidak lama kemudian diikuti oleh banyak psikolog dan ahli 
pendidikan.37 
2. Teori Perlunya Berhitung di Taman Kanak-Kanak 
a. Tingkat Perkembangan Mental Anak 
Jean Piaget dalam Jamaris, menyatakan bahwa kegiatan belajar memerlukan 
kesiapan dalam pendidikan anak. Artinya belajar sebagai proses 
membutuhkan aktivitas baik fisik maupun psikis. Selain itu kegiatan belajar 
pada anak harus disesuaikan dengan tahap-tahap perkembangan. Anak usia 
TK berada pada tahapan praoperasional konkret dan berpikir intutif dimana 
anak mampu mempertimbangkan tentang besar, bentuk,dan benda-benda 
didasarkan pada interpretasi dan pengalamannya (persepsi sendiri).38 
b. Masa Peka Berhitung pada Anak 
Perkembangan dipengaruhi oleh factor kematangan dan belajar. Apabila anak 
sudah menunjukkan masa peka(kematangan) untuk berhitung, maka orang tua 
                                                             
36 Hudoyo, Herman. Strategi Belajar Matemaika. (Malang: IKIP Malang), h.105 
37 Hildayani, Rini dkk. Psikologi Perkembangan Anak. (Jakarta: Universitas Terbuka, 
2005), h. 124 
38 Jamaris, Hartini, Kesulitan Belajar. (Jakarta: Yayasan Penamas Murni, 2009), h. 172 
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dan guru harus tanggap, untuk segera memberikan layanan dan bimbingan 
sehingga kebutuhan anak dapat terpenuhi dan tersalurkan denga sebaik-
baiknya menuju perkembangan kemampuan berhitung yang optimal. Anak 
usia TK adalah masa yang sangat strategis untuk mengenalkan berhitung di 
jalur matematika karena usia TK sangat peka terhadap rangsangan yang 
diterima dan lingkungan. Rasa ingintahunya yang tinggi akan tersalurkan 
apabila mendapat stimulasi/rangsangan/motivasi sesuai dengan tugas 
perkembangannya. 
c. Perkembangan Awal Menentukan Perkembangan Anak selanjutnya 
Hurlock mengatakan bahwa lima tahun pertama dalam kehidupan anak 
merupakan peletak dasar bagi perkembangan selanjutnya. Anak yang mengalami 
masa bahagia berarti terpenuhinya segala kebutuhan baik fisik maupun psikis di 
awal perkembangannya diamalkan akan sangat melaksanakan tugas-tugas 
selanjutnya.39 Dalam studi klinis sejak bayi hingga dewasa yang dilakukan oleh 
Erikson dalam Hurlock menyimpulkan bahwa “masa kanak-kanak merupakan 
gambaran awal manusia dimana kebaikan atau sifat buruk akan berkembang 
mewujudkan diri meskipun namun pasti”40 
 Selanjutnya Erikson menerangkan apa yang akan dipelajarioleh seorang 
anak tergantung bagaimana orangtua memenuhi kebutuhan anak akan makanan, 
perhatian,cinta kasih. Sekali ia belajar, sikap demikian akan mewarnai persepsi 
individu akan masyarakat dan suasana sepanjang hidup.  
                                                             
39 Hurlock, E.B. Perkembangan Anak Jilid I Edisi 6. (Jakarta: Erlangga, 1999), h.135. 
40 Hurlock, E.B. Perkembangan Anak Jilid I Edisi 6. (Jakarta: Erlangga, 1999), h.129 
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 Crumley.F.E, dkk. Gagne  R.M dan Smith, dkk (dalam Hurlock) 
menunjukkan bukti bahwa sejarah anak yang mempunyai kesulitan penyesuaian 
sejak tahun-tahun prasekolah hingga sekolah menengah atau universitas sudah 
memperlihatkan bahwa banyak diantara mereka sangat buruk penyesuaian dirinya 
pada masa kecil hingga tidak pernah dalam suatu kelompok atau mempunyai 
banyak teman. 41  Sebagai tambahan, banyak diantaranya menderita kesulitan 
berbicara, sekolah serta enuretik dan keluarga mereka menganggapnya sebagai 
“anak yang penuh masalah”. Dari studi anak nakal,Glueck (dalam Elizabeth B 
Hurlock menyimpulkan bahwa remaja yang berpotensi menjadi nakal dapat 
diidentifikasi sedini usia dua atau tiga tahun karena perilaku anti sosialnya. 
F. Kerangka Pikir 
Berikut ini akan diuraikan kerangka pikir yang melandasi penelitian ini 
berdasarkan pembahasan teoritis pada bagaian tinjauan pustaka di atas. Landasan 
pikir yang dimaksud akan mengarahkan penulis untuk menemukan data dan 
informasi dalam penelitian ini guna memecahkan masalah yang telah dipaparkan. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas dalam pengajaran 
dengan menggunakan media Leg Puzzle. Untuk dapat mengetahui berhasil 
tidaknya siswa pada pelajaran yang berlangsung dalam kelas yang diteliti dengan 
menggunakan pengamatan langsung sebagai alat ukur tingkat keberhasilan siswa 
dalam memahami materi pelajarannya.  
Penyampaian materi oleh guru supaya berhasil mencapai tujuannya perlu 
memperhatikan masalah yang paling penting disamping materi pelajaran yaitu 
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penerapan strategi pembelajaran dan salah satu strateginya  pemanfaatan media 
Leg Puzzle. 
Berhitung adalah usaha melakukan, mengerjakan hitungan seperti 
menjumlah, mengurangi, serta memanipulasi bilangna-bilangan dan lambang-
lambang matematika, sedangkan untuk mengetahui tingkat kemampuan 
berhitung siswa digunakan metode tes. Sedangkan berhitung permulaan yang 
dimaksud dalam penelitian ini adalah kemampuan peserta didik berhitung mulain 
dari angka 1-10. 
kata puzzle berasal dari bahasa Inggris yang berarti teka-teki atau bongkar 
pasang, media puzzle merupakan media sederhana yang dimainkan dengan 
bongkar pasang. Media puzzle merupakan alat permainan edukatif yang dapat 
merangsang kemampuan matematika anak, yang dimainkan dengan cara 
membongkar pasang kepingan puzzle berdasarkan pasangannya. 
Mengingat pentingnya pemanfaatan media visual dalam proses 
pembelajaran  tersebut maka penulis tertarik untuk meneliti dan mengkaji 
Penerapan Permainan Leg Puzzle Untuk Meningkatkan kemampuan Berhitung 



















G. Hipotesis Tindakan 
Berdasarkan kerangka teoretik yang dikemukakan di atas, maka hipotesis 
tindakan dalam penelitian ini adalah "Jika diterapkan media Leg Puzzle  maka 
kemampuan berhitung permulaan siswa RA Nurinsani Tamarunang Kabupaten 
Gowa dapat meningkat”. 
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A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (Classroom Actions 
Research).  Pelaksanaannya  dibagi  atas  dua  Siklus  dan  setiap  Siklus  terdiri  atas  
empat tahapan. Tahapan dalam setiap Siklus tersebut meliputi : Tahapan 
perencanaan, Tahap Pelaksanaan tindakan, Tahap Observasi dan evaluasi dan 
Tahap Refleksi.  
B. Lokasi, Subyek dan Waktu Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan pada Kelompok A  RA Nurinsani Tamarunang 
Kabupaten Gowa.  Adapun subyek penelitian tindakan kelas ini adalah kelompk  
B. Jumlah siswa kelompok  tersebut sebanyak 17 orang terdiri dari 8 orang laki-
laki dan 9 orang perempuan. 
Adapun waktu penelitian dilaksanakan pada semester genap  Tahun pelajaran 
2014/2015 selama dua bulan dan akan  dimulai pada  awal  bulan Januari sampai 
pada bulan Februari Tahun  2015. 
C. Faktor-faktor yang diselidiki  
1. Faktor proses, yaitu keterlaksanaan pembelajaran sesuai dengan strategi 
pembelajaran yang digunakan yaitu Penggunaan Media Pembelajaran Leg 
Puzzle. 
2. Faktor hasil, yaitu melihat hasil belajar tentang kemampuan berhitung 






D. Prosedur Kerja Penelitian  
Penelitian tindakan kelas ini dibagi ke dalam dua Siklus, yaitu :  
1. Siklus I selama 4 pekan (4 kali pertemuan)  
2. Siklus II selama 4 pekan (4 kali pertemuan)  
Tiap siklus dilaksanakan sesuai dengan perubahan yang ingin dicapai. Untuk 
dapat melihat kemampuan berhitung permulaan  peserta didik maka diberikan 
materi dengan memanfaatkan media Leg Puzzle pada  setiap  siklus.  Siklus  II  
merupakan kelanjutan dan perbaikan dari Siklus I. Prosedur penelitian yang 
dilakukan mengikuti model Kemmiz and Me Taggart yang terdiri atas empat 
”komponen” yaitu: perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi1. 










                                                             
1 Kunandar.  Penelitian Tindakan Kelas Sebagai Pengembangan Profesi Guru. 

















a. Siklus I  
Siklus I berlangsung selama 4 kali pertemuan. Sesuai dengan tahapan 
dalam satu Siklus, maka prosedur kegiatan Siklus pertama adalah sebagai berikut:  
1. Tahap perencanaan 
a) Menelaah kurikulum TK/RA  untuk menyesuaikan materi sedemikian rupa 
sehingga dapat diajarkan selama 4 kali pertemuan. 
b) Membuat rencana pengajaran sesuai dengan kurikulum untuk setiap 
pertemuan.  






Memeriksa di lapangan 
(reconnaissance) 
Perencanaan 
Langkah / tindakan 1 
Langkah / tindakan 2 
Observasi / pengaruh 
Diskusi kegagalan dan 
pengaruh / refleksi  
Observasi / pengaruh 
Refleksi 
Pelaksanaan tindakan 
Revisi perencanaan  
Rencana baru 
Langkah / tindakan 1 
Langkah / tindakan 2 
Pelaksanaan  




d) Membuat dan melengkapi alat peraga. 
e) Menetapkan bahwa dalam kegiatan pembelajaran ini menggunakan media 
permainan leg puzzle. 
f) Membuat lembar obervasi untuk mengamati aktivitas anak didik dalam 
kegiatan pembelajaran. 
g) Mendesain alat evaluasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
2. Tahap Pelaksanaan Tindakan  
a) Mengidentifikasi kesiapan peserta didik untuk mengikuti pelajaran dan 
memberikan materi prasyarat yang berhubungan dengan materi ajar yang akan 
disajikan. 
b) Membahas materi pelajaran sesuai dengan rencana yang telah dirancang. 
c) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengerjakan tugas-tugas 
dengan menggunakan media permainan leg puzzle sesuai dengan rencana 
yang telah dirancang 
3. Tahap Observasi dan evaluasi  
a) Mengamati proses pembelajaran dan nilai tes akhir siklus peserta didik selama 
proses pembelajaran berlangsung 
b) Mengamati Sikap Peserta didik selama proses belajar mengajar 
4. Tahap Refleksi 
Pada tahap ini hasil yang diperoleh pada setiap observasi dikumpulkan dan 
dianalisis. Dari hasil tersebut dilakukan refleksi terhadap tindakan yang 
dilakukan. Refleksi yang dimaksud adalah pengkajian terhadap keberhasilan atau 
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kegagalan. Pencapaian tujuan sementara untuk merumuskan rencana perbaikan 
Siklus berikutnya. 
b. Siklus II 
Siklus II berlangsung selama 4 kali pertemuan. Kegiatan yang dilakukan 
pada Siklus kedua ini adalah mengulang kegiatan-kegiatan yang telah dilakukan 
pada Siklus pertama.  
1. Tahap perencanaan 
Pada tahap ini melaqkukan diskusi dengan observer tentang permasalahan  
baru yang timbul pada siklus I, hasil refleksi pada siklus I  dijadikan dasar 
menyusun rencana perbaikan pembelajaran di RKH pada siklus II 
2. Tahap pelaksanaan tindakan  
Pada tahap ini, guru melaksanakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan 
yang telah direncanakan. Guru melaksanakan kegiatan dengan media sama 
dengan siklus I, bedanya pada siklus I anak mengerjakan tugas  secara individu 
pada siklus II anak melakukan kegiatan secara berkelompok. Adapun langkah-
langkahnya sebagai berikut : 
a) Mengidentifikasi kesiapan peserta didik untuk mengikuti pelajaran dan 
memberikan materi prasyarat yang berhubungan dengan materi ajar yang akan 
disajikan. 
b) Membahas materi pelajaran sesuai dengan rencana yang telah dirancang. 
c) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menyelesaikan tugas-
tugas dengan menggunakan media permainan leg puzzle sesuai dengan 
rencana yang telah dibuat dalam RKH. 
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3. Tahap Observasi dan evaluasi  
a) Mengamati kemampuan berhitung permulaan baik melalui Tanya jawab 
langsung maupun hasil tes peserta didik selama proses pembelajaran 
berlangsung. 
b) Mengamati Sikap Peserta didik selama proses belajar mengajar 
4. Tahap refleksi 
Data hasil observasi dalam Siklus ini dikaji dan dianalisis untuk 
menentukan keberhasilan dan kegagalan pencapaian tujuan akhir dari penelitian 
tindakan ini. 
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen pengumpulan data merupakan alat bantu bagi peneliti dalam 
mengumpulkan data. Jenis instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah: 
1. Pedoman Observasi adalah panduan yang memuat pernyataan-pernyataan 
yang mendapatkan kepastian melalui pengamatan langsung. 
2. Catatan Dokumentasi. Dokumentasi dari asal katanya dokumen, yang 
berarti barang-barang tertulis. Di dalam melaksanakan metode 
dokumentasi, peneliti menyelidiki benda-benda tertulis seperti buku-buku, 








F. Teknik Pengumpulan Data  
Teknik pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan untuk 
mengelola data yang telah dikumpulkan .Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah sebagai berikut : 
1. Pengamatan (Observasi) merupakan metode pengumpulan data  yang 
digunakan dengan cara mengamati langsung objek penelitian. Data yang 
diamati adalah data tentang situasi pembelajaran pada saat diadakannya 
penelitian tindakan kelas dengan menggunakan media Leg Puzzle.  
2. Dokumentasi berasal dari kata dokumen, yang artinya barang-barang 
tertulis. 
3. Tes hasil belajar 
G. Teknik Analisis Data 
Data  tentang  hasil   penelitian  pengamat  dan  aktivitas-aktivitas  siswa 
dianalisis  secara  kualitatif,  sedangkan  data tentang  Pengamatan Hasil Belajar 
kemampuan berhitung permulaan  siswa dianalisis  secara kuantitatif dengan 






% : Persentase 
f : Frekuensi 
n : Jumlah Siswa 
                                                             




Teknik penilaian berpedoman pada Depdiknas pedoman penilaian dengan 
menggunakan lambang bintang (*) apabila anak berkembang sangat baik/optimal  
diberi nilai ( ****), apabila berkembang sesuai harapan diberi nilai (***), apabila 
anak mulai berkembang diberi nilai (**) dan apabila anak belum berkembang (*).3 
Teknik analisis data ini digunakan untuk mendapatkan data tentang 
kemampuan berhitung permulaan dan perkembangan kemampuan siswa selama 
proses belajar berlangsung kemudian dapat disimpulkan penelitian yang 
dilakukan. 
Adapun  kriteria keberhasilan penelitian tentang kemampuan berhitung 
permulaan peserta didik ditetapkan dengan menggunakan suatu kriteria standar 
yang berlaku di RA Nurinsani Tamarunang Kabupaten Gowa berdasarkan 
ketentuan perolehan nilai (secara individu) dengan kriteria hasil hitungan 
berdasarkan konversi, anak dikatakan mampu jika minimal 2,50-3,49 atau 
minimal BSH (Berkembang Sesuai Harapan) seperti berikut : 
Nilai Konversi 3,50-4,00  (BSB = Berkembang Sangat Baik) 
Nilai Konversi 2,50-3,49  (BSH = Berkembang Sesuai Harapan) 
Nilai Konversi 1,50-2,49  ( MB = Mulai Berkembang) 
Nilai Konversi 0,01-1,49  ( BB = Belum Berkembang).4 
H. Indikator Keberhasilan 
Indikator keberhasilan dari penelitian ini adalah apabila terjadi 
peningkatan skor rata-rata kemampuan berhitung permulaan siswa dari siklus 
                                                             
3 Depdiknas,  Pedoman Penilaian di Taman Kanak-Kanak, (Jakarta: Departemen 
Pendidikan nasional), h.10 
4 Depdiknas,  Pedoman Penilaian di Taman Kanak-Kanak, (Jakarta: Departemen 




pertama ke siklus berikutnya. Perlakuan dianggap berhasil apabila 70% peserta 
didik  secara klasikal mencapai skor minimal 65 atau mencapai nilai KKM  dari 
hasil tes belajar yang dicapai. 
I. Jadwal Penelitian 
Jadwal penelitian merupakan pedoman yang membantu peneliti dalam tahap 
pelaksanaan penelitian. Penelitian ini direncanakan akan dilaksanakan selama tiga 
bulan dengan skedul seperti tabel berikut : 
     Tabel 1. Jadwal Penelitian 
Uraian Kegiatan Bulan Ke I II III 
Pelaksanaan Siklus I X  X X X         
Pelaksanaan Siklus II     X  X X X     
Analisis Data         X  X   









HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A.  Hasil Penelitian 
Pada bab ini akan dibahas hasil-hasil penelitian mengenai permaina leg 
puzzle untuk meningkatkan kemampuan berhitung permulaan peserta didik RA 
Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa. Kemampuan berhitung 
permulaan yaitu  kemampuan anak melakukan operasi hitung bilangan  yang 
masih bersifat permulaan sehingga bilangannya masih sampai satuan dan puluhan 
yang dicapai setelah melakukan kegiatan belajar atau suatu kecakapan nyata yang 
diperoleh setelah belajar dan dapat diukur langsung dengan menggunakan alat tes. 
Sedangkan kemampuan berhitung permulaan yang dimaksudkan dalam penelitian 
ini adalah kemampuan anak melakuakan operasi hitung bilangan  permulaan yaitu 
angka satuan dan puluhan dengan menggunakan permaian leg puzzle, yang diukur 
dengan menggunakan nilai yang diperoleh peserta didik setelah diberi pelajaran  
atau dilihat  dari nilai kerja tugas dan observasi atau tanya jawab langsung pada 
saat berlangsungnya pelajaran bagi peserta didik kelompok A RA Nurinsani 
Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa yang  terdiri atas dua siklus  dan 
masing-masing siklus terdiri atas 4 tahap yaitu : Perencanaan, Pelaksanaan 
Tindakan, Observasi dan evaluasi, Refleksi. Tiap siklus dianalisis  dengan 
menggunakan analisis kualitatif dan Kuantitatif. 
Data kualitatif merupakan data sikap peserta didik yang diperoleh melalui 





menggunakan analisis statistik diskriptif. Analisis diskriptif Kuantitatif 
dimaksudkan untuk memberikan gambaran umum mengenai aktivitas dan nilai 
evalausi pada setiap akhir siklus melalui permainan leg puzzle. 
Adapun  kriteria keberhasilan penelitian tentang kemampuan berhitung 
permulaan peserta didik ditetapkan dengan menggunakan suatu kriteria standar 
yang berlaku di RA  Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa 
berdasarkan ketentuan perolehan nilai (secara individu) dengan kriteria hasil 
hitungan berdasarkan konversi, anak dikatakan mampu jika minimal 2,50-3,49 
atau minimal BSH (Berkembang Sesuai Harapan) seperti berikut : 
Nilai Konversi 3,50-4,00  (BSB = Berkembang Sangat Baik) 
Nilai Konversi 2,50-3,49  (BSH = Berkembang Sesuai Harapan) 
Nilai Konversi 1,50-2,49  ( MB = Mulai Berkembang) 
Nilai Konversi 0,01-1,49  ( BB = Belum Berkembang).1 
 
Kegiatan Siklus I  
1. Tahap perencanaan 
a) Menelaah kurikulum TK/RA  untuk menyesuaikan materi sedemikian 
rupa sehingga dapat diajarkan selama 4 kali pertemuan 
b) Membuat rencana pengajaran sesuai dengan kurikulum untuk setiap 
pertemuan.  
c) Bekerjasama dengan observer menetapkan urutan materi pembelajaran 
dan cakupannya 
                                               
1 Depdiknas,  Pedoman Penilaian di Taman Kanak-Kanak, (Jakarta: Departemen 




d) Membuat dan melengkapi alat peraga 
e) Menetapkan bahwa dalam kegiatan pembelajaran ini menggunakan media 
permainan leg puzzle 
f) Membuat lembar obervasi untuk mengamati aktivitas anak didik dalam 
kegiatan pembelajaran 
g) Mendesain alat evaluasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran 
2. Tahap Pelaksanaan Tindakan  
a) Mengidentifikasi kesiapan peserta didik untuk mengikuti pelajaran dan 
memberikan materi prasyarat yang berhubungan dengan materi ajar yang 
akan disajikan. 
b) Membahas materi pelajaran sesuai dengan rencana yang telah dirancang. 
c) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengerjakan tugas-
tugas dengan menggunakan media permainan leg puzzle sesuai dengan 
rencana yang telah dirancang 
3. Tahap Observasi dan evaluasi  
a) Mengamati proses pembelajaran dan nilai tes akhir siklus peserta didik 
selama proses pembelajaran berlangsung 
b) Mengamati Sikap Peserta didik selama proses belajar mengajar 
Seperti yang dijelaskan sebelumya bahwa data diperoleh dari hasil evaluasi 






1) Analisis Data Kuantitatif Siklus I 
Hasil analisis dari skor kemampuan berhitung permulaan peserta didik 
kelompok A RA Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa pada 
Siklus I dapat dilihat pada tabel berikut ini : 
Tabel 4.1   Distribusi Frekuensi dan Persentase kemampaun berhitung 
permulaan  peserta didik kelompok A Nurinsani Kelurahan 
Tamarunang Kabupaten Gowa  Pada Siklus I 
 





     3,50- 4,00 
 2,50- 3,49 
1,50-2,49 
0,01-1,49 
             BSB 
             BSH                                             
              MB 
              BB 
4     
5            
7 
1                     
           23,53 
           29,41 
           41,18 
  5,88 
  Jumlah        17            100,00 
    Sumber : Survei Lapangan, 2015 
 
Berdasarkan table 4.1 di atas diperoleh data bahwa hasil belajar peserta 
didik kelompok A RA Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa baik 
dilihat dari hasil observasi dan Tanya jawab dalam proses pembelajaran maupun 
dari segi hasil tes tertulis  diperoleh data pada kategori berkembang sangat baik 
(BSB) sebanyak 4 orang atau 23,53 persen, kategori berkembang sesuai harapan 
(BSH) sebanyak 5 orang atau 29,41 persen, kategori mulai berkembang (MB) 
sebanyak 7 orang atau 41,18 persen, kategori belum berkembang (BB)  sebanyak 
1 orang atau 5,88 persen.   Hal ini menggambarkan bahwa  kemampuan berhitung 
permulaan peserta didik kelompok  A RA Nurinsani Kelurahan Tamarunang 
Kabupaten Gowa  baik di lihat dari hasil observasi dan Tanya jawab pada saat 
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proses pembelajaran, maupun dari segi hasil tes adalah berada pada kategori 
Mulai berkembang 
Apabila hasil belajar  tentang kemampuan berhitung permulaan peserta 
didik  dengan menggunakan media permainan leg puzzle pada siklus I dianalisis, 
maka persentase ketuntasan belajar peserta didik pada siklus I dapat dilihat pada 
tabel berikut: 
Tabel 4.2. Deskripsi Ketuntasan Belajar Peserta didik A RA 
Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa Pada  
Siklus I 
 
Persentase skor Kategori Frekuensi Persentase (%) 
0,01- 2,49 
2,50 – 4,00 






Jumlah  17 100 
 
Dari tabel 4.2 menunjukkan bahwa persentase ketuntasan kelas yaitu 
sebesar 47,06% atau 8 peserta didik dari 17 orang termasuk dalam kategori  
tidak tuntas dan 52,94% atau 9 peserta didik dari 17 peserta didik termasuk 
dalam kategori  tuntas. Ini berarti terdapat  8 peserta didik yang perlu 
perbaikan karena belum mencapai kriteria ketuntasan individual. 
2) Analisis Data Kualitatif Siklus I 
Pada Siklus I tercatat aktifitas yang terjadi selama proses belajar mengajar 
berlangsung. Aktifitas peserta didik tersebut diperoleh dari lembar 




Tabel 4. 3. Hasil Observasi Sikap Peserta didik selama Mengikuti Proses 
 Pembelajaran Siklus I 
 
Dari tabel 4.3 diperoleh gambaran bahwa motivasi, minat dan perhatian 
peserta didik selama mengikuti kegiatan pembelajaran, yaitu: 
1) Frekuensi kehadiran peserta didik pada pertemuan I dan ke II sebanyak 13 
orang, kemudian meningkat pada pertemuan III yaitu sebanyak  16 orang 
dan meningkat lagi pada pertemuan ke IV semua peserta didik hadir. 
Adapun persentase rata-rata kehadiran peserta didik adalah 88,24% dari 
100%. 
2) Peserta didik Peserta didik yang memperhatikan pelajaran selama proses 
pembelajaran berlangsung pada pertemuan I  sebanyak 8 orang dan pada 
pertemuan ke II sebanyak 8 orang dan  pertemuan ke III dan ke IV 
mengalami peningkatan masing-masing  yaitu jumlahnya yaitu 11 dan 13 
orang . Adapun persentasenya adalah 58,82 dari 100%. 




1 2 3 4   
1 Kehadiran peserta didik    13 13 16 18 15 83,33 
2 Memperhatikan pelajaran    8 8 11 13 10 55,56 
3 Mengerjakan tugas secara 
mandiri 
  8 8 11 13 10 55,56 
4 Mengerjakan tugas dengan 
meminta bantuan guru atau 
teman 
5 5 5 5 5 27,78 
5 Melakukan  kegiatan lain  5 5 5 5 5 27,78 
51 
 
3) Peserta didik yang mengerjakan tugas secara mandiri pada pertemuan I 
sebanyak 8 orang dan pertemuan ke II terdapat 8 orang peserta didik 
kemudian mengalami peningkatan pada pertemuan ke III  dan  ke IV 
masing masing 11 dan 13 orang. Adapun persentasenya adalah 58,82%. 
4) Peserta didik yang mengerjakan tugas yang diberikan namun masih 
meminta bantuan dan petunjuk dari guru atau teman  pada pertemuan I 
sampai pada pertemuan ke IV jumlahnya  5 orang, meskipun jumlahnya 
tidak berkurang  setiap pertemuan tetapi persentasenya semakin menurun 
karena jumlah peserta didik yang hadir semakin bertambah juga. Adapun 
persentasenya adalah 29,41%. 
5) Peserta didik yang melakukan kegiatan diluar dari proses belajar mengajar  
pada pertemuan I sampai pada pertemuan ke IV jumlahnya  5 orang, 
meskipun jumlahnya tidak berkurang  setiap pertemuan tetapi 
persentasenya semakin menurun karena jumlah peserta didik yang hadir 
semakin bertambah juga. Adapun persentasenya adalah 29,41%. 
4. Tahap Refleksi 
Hasil belajar peserta didik tentang kemampuan berhitung permulaan dengan 
menggunakan permainan leg puzzle pada siklus I masih perlu dilakukan tindakan 
lanjut yaitu melanjutkan ke siklus II untuk mencapai hasil yang lebih maksimal 
dan untuk mencapai indikator yang telah ditetapkan sebelumnya. Hal ini dapat 
dilihat masih ada beberapa peserta didik yang masih meminta bantuan guru atau 
teman pada saat mengerjakan tugas yang diberikan, masih ada peserta didik yang 
belum terlalu serius dalam mengikuti pelajaran, serta masih banyaknya peserta 
52 
 
didik yang mendapat nilai dibawah KKM atau masih banyak peserta didik yang 
tidak tuntas dalam pembelajaran. 
Kegiatan Siklus II 
1. Tahap perencanaan 
Pada tahap ini melaqkukan diskusi dengan observer tentang permasalahan  
baru yang timbul pada siklus I, hasil refleksi pada siklus I  dijadikan dasar 
menyusun rencana perbaikan pembelajaran di RKH pada siklus II 
2. Tahap pelaksanaan tindakan  
Pada tahap ini, guru melaksanakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan 
yang telah direncanakan. Guru melaksanakan kegiatan dengan media sama 
dengan siklus I, bedanya pada siklus I anak mengerjakan tugas  secara 
individu pada siklus II anak melakukan kegiatan secara berkelompok. Adapun 
langkah-langkahnya sebagai berikut : 
a). Mengidentifikasi kesiapan peserta didik untuk mengikuti pelajaran dan 
memberikan materi prasyarat yang berhubungan dengan materi ajar yang 
akan disajikan. 
b).  Membahas materi pelajaran sesuai dengan rencana yang telah dirancang. 
c).  Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menyelesaikan 
tugas-tugas dengan menggunakan media permainan leg puzzle sesuai 
dengan rencana yang telah dibuat dalam RKH. 
3. Tahap Observasi dan evaluasi  
a).  Mengamati kemampuan berhitung permulaan baik melalui Tanya jawab 




b). Mengamati Sikap Peserta didik selama proses belajar mengajar 
Seperti yang dijelaskan sebelumya bahwa data diperoleh dari hasil evaluasi 
dan observasi dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. 
2). Analisis Data Kuantitatif Siklus II 
Hasil analisis dari skor kemampuan berhitung permulaan peserta didik 
kelompok A RA Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa pada Siklus 
II dapat dilihat pada tabel berikut ini : 
Tabel 4.4   Distribusi Frekuensi dan Persentase kemampaun berhitung 
permulaan peserta didik kelompok A RA Nurinsani 
Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa  Pada Siklus II 
 





     3,50- 4,00 
 2,50- 3,49 
1,50-2,49 
0,01-1,49 
             BSB 
             BSH                                             
              MB 
              BB 
10    
4            
3 
0                     
          58,82 
           23,53 
           17,65 
    0,00 
  Jumlah        17            100,00 
    Sumber : Survei Lapangan, 2015 
 
Berdasarkan table 4.4 di atas diperoleh data bahwa hasil belajar tentang 
kemampuan berhitung permulaan peserta didik kelompok A RA Nurinsani 
Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa baik dilihat dari hasil observasi dan 
Tanya jawab dalam proses pembelajaran maupun dari segi hasil tes tertulis  
diperoleh data pada kategori berkembang sangat baik (BSB) sebanyak 10 orang 
atau 58,82 persen, kategori berkembang sesuai harapan (BSH) sebanyak 4 orang 
atau 23,53 persen, kategori mulai berkembang sebanyak 3 orang atau 17,65 
persen, kategori belum berkembang (BB) tidak ada lagi  atau 0,00 persen.   Hal ini 
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menggambarkan bahwa  kemampuan berhitung permulaan peserta didik 
kelompok  A RA Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa baik di lihat 
dari hasil observasi dan Tanya jawab pada saat proses pembelajaran, maupun dari 
segi hasil tes adalah berada pada kategori berkembang sangat baik. 
Apabila hasil belajar  tentang kemampuan berhitung permulaan peserta 
didik  dengan menggunakan media permainan leg puzzle pada siklus II dianalisis, 
maka persentase ketuntasan belajar peserta didik pada siklus II dapat dilihat pada 
tabel berikut: 
Tabel 4.5. Deskripsi Ketuntasan Belajar Peserta didik kelompok A 
RA Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa 
Pada  Siklus II 
 
Persentase skor Kategori Frekuensi Persentase (%) 
0,01- 2,49 
2,50 – 4,00 






Jumlah  17 100 
 
Dari tabel 4.5 menunjukkan bahwa persentase ketuntasan kelas yaitu 
sebesar 17,65% atau 3 peserta didik dari 17 orang termasuk dalam kategori  
tidak tuntas dan 82,65% atau 14 peserta didik dari 17 peserta didik termasuk 
dalam kategori  tuntas. Ini berarti hanya terdapat  3 peserta didik yang perlu 
perbaikan karena belum mencapai kriteria ketuntasan individual. 
3) Analisis Data Kualitatif Siklus II 
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Pada Siklus II tercatat aktifitas yang terjadi selama proses belajar mengajar 
berlangsung. Aktifitas peserta didik tersebut diperoleh dari lembar 
observasi yang tercatat pada setiap pertemuan yaitu: 
Tabel 4.6. Hasil Observasi Sikap Peserta didik selama Mengikuti Proses 
 Pembelajaran Siklus II 
 
Dari tabel 4.6 diperoleh gambaran bahwa motivasi, minat dan perhatian 
peserta didik selama mengikuti kegiatan pembelajaran, yaitu: 
1) Frekuensi kehadiran peserta didik pada pertemuan I  sampai ke III 
sebanyak 16 orang dan meningkat pada pertemuan ke IV yaitu 17 
orang artinya semua peserta didik hadir. Adapun persentase rata-rata 
kehadiran peserta didik adalah 94,12% dari 100%. 
2) Peserta didik Peserta didik yang memperhatikan pelajaran selama 
proses pembelajaran berlangsung pada pertemuan I  sebanyak 13 orang 
dan kemudian meningkat pada pertemuan ke II sebanyak 14 orang dan  
pertemuan ke III meningkat lagi menjadi 15 orang kemudian pada 




1 2 3 4   
1 Kehadiran peserta didik    16 16 16 17 16 94,12 
2 Memperhatikan pelajaran    13 14 15 17 15 88,24 
3 Mengerjakan tugas secara 
mandiri 
  13 14 15 17 15 88,24 
4 Mengerjakan tugas dengan 
meminta bantuan guru atau 
teman 
4 3 2 1 3 17,65 
5 Melakukan  kegiatan lain  4 3 2 1 3 17,65 
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pertemuan ke IV mengalami peningkatan lagi  yaitu jumlahnya 
menjadi 17 orang . Adapun persentasenya adalah 88,24 dari 100%. 
3) Peserta didik yang mengerjakan tugas secara mandiri pada pertemuan I  
pada pertemuan I  sebanyak 13 orang dan kemudian meningkat pada 
pertemuan ke II sebanyak 14 orang dan  pertemuan ke III meningkat 
lagi menjadi 15 orang kemudian pada pertemuan ke IV mengalami 
peningkatan lagi  yaitu jumlahnya menjadi 17 orang . Adapun 
persentasenya adalah 88,24 dari 100%. 
4) Peserta didik yang mengerjakan tugas yang diberikan namun masih 
meminta bantuan dan petunjuk dari guru atau teman  pada pertemuan I 
sebanyak 6 orang pada pertemuan ke II menurun menjadi 3 orang pada 
pertemuan ke III  menurun lagi menjadi 2 orang dan pada pertemuan 
ke IV tinggal 1 orang.  Adapun persentasenya adalah 17,65%. 
5) Peserta didik yang melakukan kegiatan diluar dari proses belajar 
mengajar  pada pertemuan I pada pertemuan I sebanyak 6 orang pada 
pertemuan ke II menurun menjadi 3 orang pada pertemuan ke III  
menurun lagi menjadi 2 orang dan pada pertemuan ke IV tinggal 1 
orang.  Adapun persentasenya adalah 17,65%. 
   4. Tahap Refleksi 
Melihat tabel distribusi frekuensi dan komponen observasi  pada 
Siklus II di atas diperoleh jumlah peserta didik yang tidak tuntas sebanyak 3 
orang (17,65%) dan jumlah peserta didik yang tuntas 14 orang (82,35 %), 
menunjukkan ketuntasan hasil belajar tentang kemampuan berhitung 
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permulaan  peserta didik dalam proses pembelajaran mengalami peningkatan 
sebanyak 29,41 % sehingga tidak perlu dilanjutkan pada Siklus selanjutnya. 
Hal ini dapat dilihat bahwa banyak peserta didik yang sudah mendapat nilai di 
atas rata-rata  KKM atau sudah mencapai 75 % secara klasikal peserta didik 
tuntas dalam pembelajaran. 
B. Pembahasan 
       Dalam penelitian ini diterapkan pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran permainan leg puzzle yang terdiri dari dua siklus. Penelitian ini 
membuahkan hasil yang signifikan yakni meningkatnya kualitas proses dan hasil 
belajar tentang kemampuan berhitung permulaan peserta didik kelompok A RA 
Nurinsani Kelurahan Tamarunang Kabupaten Gowa. Peningkatan yang terjadi 
dilihat dari tabel 4.7: 
Tabel 4.7. Perbandingan Hasil Belajar tentang kemampuan Berhitung 
Permulaan  Peserta didik kelompok A RA Nurinsani Kelurahan 
Tamarunang Kabupaten Gowa dari siklus I ke Siklus II 
 
Siklus 
Nilai perolehan dari 17  peserta didik Ketuntasan 
Maks Min Mean  Tuntas  Tidak tuntas 
I 3,50 1,25 2,59 9 8 
II 4,00 2,25 3,43 14 3 
 
Berdasarkan perbandingan hasil belajar tentang kemampuan berhitung 
permulaan  pada  tabel 4.7 di atas menunjukkan bahwa setelah dilaksanakan dua 
siklus dengan dua kali tes dan melihat hasil observasi dan Tanya jawab kepada 
peserta didik, rata-rata pada siklus I adalah 2,59 dengan persentase ketuntasan 
58 
 
kelas  sebesar 52,94% yaitu 9 peserta didik dari 17 termasuk dalam kategori tuntas 
dan 47,06% atau 8 peserta didik dari 17 termasuk dalam kategori tidak tuntas 
sedangkan pada siklus II nilai rata-rata meningkat menjadi 3,43 dengan persentase 
ketuntasan kelas sebesar 82,35% yaitu 14 peserta didik dari 17 termasuk dalam 
kategori tuntas dan 17,65 % atau 3 peserta didik dari 17 termasuk dalam kategori 
tidak tuntas. Ini berarti bahwa terjadi peningkatan rata-rata kemampuan berhitung 
permulaan peserta didik sebanyak 0,84 dari siklus I ke siklus II dan peningkatan 
ketuntasan hasil belajar sebesar 29,41% dari siklus I ke Siklus II.  
Hasil penelitian yang dilaksanakan  selama  dua siklus dengan tahap 
kegiatan terdiri atas perencanaan, pelaksanaan tidakan, observasi dan evaluasi 
serta refleksi, diperoleh hasil yang menunjukkan bahwa hasil belajar tentang 
kemampuan berhitung permulaan peserta didik  secara kuantitatif menunjukkan 
terjadi peningkatan dari siklus I ke siklus II yang dapat dilihat pada grafik 
diagram batang di bawah ini : 
 














Diagram batang tersebut merupakan hasil observasi dan pemantauan terhadap 
proses pembelajaran yang dilaksanakan dalam penelitian ini  selama  dua siklus 
dengan tahap kegiatan terdiri atas perencanaan, pelaksanaan tidakan, observasi 
dan evaluasi serta refleksi, diperoleh hasil yang menunjukkan bahwa hasil belajar 
tentang kemampuan berhitung permulaan peserta didik secara kuantitatif 
menunjukkan terjadi peningkatan yang dapat dilihat dari grafik di atas pada siklus 
I ke siklus II. 
Disamping terjadi peningkatan pada rata-rata hasil belajar peserta didik 
selama berlangsungnya penelitian dari Siklus I ke Siklus II, tercatat sejumlah 
perubahan yang terjadi pada sikap Peserta didik dimana perubahan tersebut 
merupakan data kualitatif yang diperoleh dari lembar observasi pada setiap 
pertemuan yang dicatat oleh guru selama penelitian. Perubahan – perubahan yang 
dimaksud adalah sebagai berikut : 
1. Persentase kehadiran peserta didik pada Siklus I sebesar 88,24% sedangkan 
pada Siklus II sebesar 94,12%, ini berarti terjadi peningkatan sebesar 
5,88%. 
2. Persentase Peserta didik yang memperhatikan materi pelajaran pada Siklus I 
sebesar 58,82% sedangkan pada Siklus II sebesar 88,24%, berarti terjadi 
peningkatan sebesar 29,41% 
3. Persentase Peserta didik yang mengerjakan tugas secara mandiri pada Siklus 
I sebesar 58,82 % dan Siklus II sebesar 88,24%, berarti terjadi peningkatan 
sebesar 29,41 % 
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4. Persentase Peserta didik yang mengerjakan tugas namun masih meminta 
bantuan dari guru atau teman  pada Siklus I sebesar 29,41 % dan Siklus II 
sebesar 17,65%, berarti terjadi penurunan sebesar 11,76% ini menunjukkan 
tingkat ketergantungan anak semakin menurun dan tingkat kemandirian 
semakin meningkat. 
5. Persentase peserta didik yang melakukan kegiatan negatif pada Siklus I 
sebesar 29,41% dan Siklus II 17,65%, berarti terjadi penurunan 11,76 %     
Berdasarkan hasil pengamatan secara langsung di kelas, terlihat adanya 
peningkatan motivasi belajar peserta didik sehingga hasil belajar semakin 
meningkat. Gambaran peningkatan hasil belajar peserta didik pada siklus II 
merupakan hasil dari penggunaan media permainan leg puzzle. 
Dari pengamatan dapat diketahui secara langsung bahwa dengan 
penggunaan media permainan leg puzzle tersebut suasana kelas menjadi 
hidup. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya peserta didik yang aktif untuk 
mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru baik yang mampu bekerja secara 
mandiri maupun yang masih meminta bimbingan guru atau temannya namun 
mereka mau berusaha karena materi yang diberikan sesuai dengan dunia anak 
yaitu belajar sambil bermain sehingga ini menjadikan anak semakin aktif 
karena tugas demikian dikerjakannya sambil bermain. 
Hal tersebut sejalan dengan pendapat Sudono  bahwa dunia anak adalah 
bermain maka pembelajaran dapat dilakukan melaui kegiatan bermain sambil 
belajar atau belajar seraya bermain. Bermain adalah suatu kegiatan yang 
dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilakan 
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pengertian atau memberikan informasi, memberi kesenangan maupun 
mengembangkan imajinasi pada anak(sudono A, 2000: 1).  
Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan dan 
memanfaatkan objek-objek yang dekat denganya, sehingga pembelajaran 
lebih bermakna selain itu, belajar dengan bermain memberi kesempatan 
kepada anak untuk memanipulasi, mengulang-ulang menemukan sendiri, 
menpratekkan dan mendapatkan bermacam-macam konsep serta pengertian 
yang tidak terhitung banyaknya. Jadi, pembelajaran berhitung permulaan 





















A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas dapat disimpulkan sebagai 
berikut: 
1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan kemampuan 
berhitung permulaan peserta didik kelompok A RA Nurinsani Kelurahan 
Tamarunang Kabupaten Gowa dari siklus I ke siklus II, Peningkatan 
kemampuan berhitung permulaan  setelah diterapkan melalui permainan 
leg puzzle  dapat dilihat dari nilai rata-rata pada siklus I adalah 2,59 
sedangkan pada siklus II nilai rata-rata meningkat menjadi 3,43, Ini berarti 
bahwa terjadi peningkatan rata-rata kemampuan berhitung permulaan 
peserta didik sebanyak 0,84 dari siklus I ke siklus II . 
2. Ketuntasan belajar peserta didik kelompok A RA Nurinsani Kelurahan 
Tamarunang Kabupaten Gowa, pada Siklus I dengan persentase ketuntasan 
kelas  sebesar 52,94% yaitu 9 peserta didik dari 17 termasuk dalam 
kategori tuntas dan 47,06% atau 8 peserta didik dari 17 termasuk dalam 
kategori tidak tuntas  sedangkan pada siklus II dengan persentase 
ketuntasan kelas sebesar 82,35% yaitu 14 peserta didik dari 17 termasuk 
dalam kategori tuntas dan 17,65 % atau 3 peserta didik dari 17 termasuk 
dalam kategori tidak tuntas. Ini berarti Nilai ketuntasan kelas terjadi 





3. Selain itu, melalui pembelajaran dengan menggunakan permainan leg 
puzzle,  kehadiran peserta didik meningkat, aktivitas peserta didik  yang 
meliputi memperhatikan pelajaran, mengerjakan tugas secara mandiri 
mengalami peningkatan. Sedangkan aktifitas peserta didik yang berupa 
melakukan kegiatan lain diluar proses pembelajaran mengalami 
penurunan, demikian pula peserta didik yang meminta bantuan pada ssat 
mengerjakan tugas juga mengalami penurunan. 
B. Saran  
Berdasarkan temuan-temuan diatas, dapat disarankan agar: 
1. Pembelajaran menggunakan permainan leg puzzle  dapat digunakan pada 
pembelajaran di kelas khususnya pada Raudhatul Athfal karena karakter 
anak usia dini adalah dunia bermain. 
2. Melalui pembelajaran dengan menggunakan permainan leg puzzle, guru 
dapat dengan mudah merespon potensi peserta didik karena peserta didik 
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KOMPONEN YANG DIAMATI 
Urut NIS 
A B C D E 
1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
1 12.001 L √ √ x x √ √ √ √ √ x x x x x x 
2 12.002 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
3 12.003 P √ √ x x √ √ x x x √ √ √ √ √ √ 
4 12.004 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
5 12.005 L x x √ x x x x x x x x √ √ √ √ 
6 12.006 L √ x √ x √ √ x x x √ √ √ x x x 
7 12.007 L √ √ √ √ √ √ x x x √ √ √ x x x 
8 12.008 L √ x √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
9 12.009 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
10 12.010 L √ √ √ x √ √ x x x √ √ √ x x x 
11 12.011 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
12 12.012 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
13 12.013 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
14 12.014 P x √ √ x x x x x x x √ √ √ √ √ 
15 12.015 L x √ √ x x x x x x x √ √ √ √ √ 
16 12.016 L √ √ √ x x x x x x √ √ √ x x x 
17 12.017 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x 
18 12.018 P √ √ √ √ x x x x x √ √ √ x x x 
19 12.019 P √ √ √ x x x x x x √ √ √ √ √ √ 
20 12.020 P x x √ x x x x x x x x x x x x 
21 12.021 P √ √ √ √ x x x x x √ √ √ √ √ √ 
22 12.022 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
23 12.023 P √ √ √ √ √ √ x x √ √ √ √ x x √ 
Keterangan 
A : Jumlah Siswa yang hadir pada saat kegiatan pembelajaran 
B : Siswa yang memperhatikan pelajaran 
C : Siswa yang mengerjakan tugas secara mandiri 
D : Siswa yang mengerjakan tugas dengan memainta bantuan 
E : Siswa yang melakukan aktivitas lain 
 




KOMPONEN YANG DIAMATI 
Urut NIS 
A B C D E 
1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
1 12.001 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
2 12.002 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
3 12.003 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x 
4 12.004 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
5 12.005 L x x √ x x x x x x x x √ √ x √ 
6 12.006 L √ √ √ x √ √ √ √ √ √ √ x x x x 
7 12.007 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x 
8 12.008 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
9 12.009 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
10 12.010 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x 
11 12.011 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
12 12.012 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
13 12.013 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
14 12.014 P √ √ √ x x x x x x x √ √ √ √ x 
15 12.015 L √ √ √ x x x x x x x √ x x √ x 
16 12.016 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x 
17 12.017 L √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x 
18 12.018 P √ √ √ √ √ √ x √ √ √ x x x x x 
19 12.019 P √ √ √ √ √ √ x x √ √ x x x x √ 
20 12.020 P x x √ x x x x x x x x √ √ √ x 
21 12.021 P √ √ √ √ √ √ x x √ x x x x x x 
22 12.022 P √ √ √ √ √ √ √ √ √ x x x x x x 
23 12.023 P √ √ √ √ √ √ x x √ x x x x x √ 
 
Keterangan 
A : Jumlah Siswa yang hadir pada saat kegiatan pembelajaran 
B : Siswa yang memperhatikan pelajaran 
C : Siswa mengerjakan tugas dengan mandiri 
D : Siswa yang mengerjakan tugas dengan bantuan 
E : Siswa yang melakukan aktivitas lain 
 
 
Lampiran 5. Hasil Ulangan Harian Siklus I                                   KKM : 65 
NOMOR 
L/P 





KARYA Maksimal Perolehan 
1 2 3     
6 3 3 3 15   
1 12.001 L 3 2 2 2 9 60 Tidak Tuntas 
2 12.002 L 5 3 3 2 13 87 Tuntas 
3 12.003 P 3 2 2 2 9 60 Tidak Tuntas 
4 12.004 P 5 3 2 3 13 87 Tuntas 
5 12.005 L 2 1 1 0 4 27 Tidak Tuntas 
6 12.006 L 3 2 2 2 9 60 Tidak Tuntas 
7 12.007 L 4 2 1 2 9 60 Tidak Tuntas 
8 12.008 L 4 3 3 2 12 80 Tuntas 
9 12.009 L 4 3 3 3 13 87 Tuntas 
10 12.010 L 3 2 2 2 9 60 Tidak Tuntas 
11 12.011 P 4 3 3 2 12 80 Tuntas 
12 12.012 P 3 3 2 3 11 73 Tuntas 
13 12.013 L 4 3 3 2 12 80 Tuntas 
14 12.014 P 2 2 2 2 8 53 Tidak Tuntas 
15 12.015 L 2 2 2 1 7 47 Tidak Tuntas 
16 12.016 L 2 2 2 3 9 60 Tidak Tuntas 
17 12.017 L 5 3 2 3 13 87 Tuntas 
18 12.018 P 3 2 2 2 9 60 Tidak Tuntas 
19 12.019 P 2 2 2 1 7 47 Tidak Tuntas 
20 12.020 P 1 0 1 2 4 27 Tidak Tuntas 
21 12.021 P 3 2 2 2 9 60 Tidak Tuntas 
22 12.022 P 4 3 2 3 12 80 Tuntas 








Lampiran 6 : Analisis Data Manual Skor Hasil Belajar Kelompok A RA Al-Maidah 




xi fi fi.xi xi2 fi xi2 
27 
 2 54 729 1458 
47 
 2 94 2209 4418 
53 
 1 53 2809 2809 
60 
 9 540 3600 32400 
73 
 1 73 5329 5329 
80 
 4 320 6400 25600 
87 
 4 348 7569 30276 
Jumlah 23 1482 28645 102290 
 
 
a. Rata-Rata (Mean) Xഥ 	= 	 ∑ ݂݅.ݔ݅
∑ ݂݅
 
=  1482 





















KARYA Maksimal Perolehan 
1 2 3     
6 3 3 3 15   
1 12.001 L 5 2 2 3 12 80 Tuntas 
2 12.002 L 6 3 3 2 14 93 Tuntas 
3 12.003 P 3 2 1 3 9 60 Tidak Tuntas 
4 12.004 P 5 3 3 3 14 93 Tuntas 
5 12.005 L 3 2 2 1 8 53 Tidak Tuntas 
6 12.006 L 4 3 2 3 12 80 Tuntas 
7 12.007 L 4 2 3 3 12 80 Tuntas 
8 12.008 L 5 3 3 2 13 87 Tuntas 
9 12.009 L 5 3 3 3 14 93 Tuntas 
10 12.010 L 4 3 2 3 12 80 Tuntas 
11 12.011 P 4 3 3 3 13 87 Tuntas 
12 12.012 P 6 3 2 3 14 93 Tuntas 
13 12.013 L 4 2 2 3 11 73 Tuntas 
14 12.014 P 3 2 3 3 11 73 Tuntas 
15 12.015 L 3 2 2 2 9 60 Tidak Tuntas 
16 12.016 L 5 2 2 3 12 80 Tuntas 
17 12.017 L 5 3 3 3 14 93 Tuntas 
18 12.018 P 3 3 3 3 12 80 Tuntas 
19 12.019 P 3 2 2 2 9 60 Tidak Tuntas 
20 12.020 P 3 2 1 2 8 53 Tidak Tuntas 
21 12.021 P 4 2 2 3 11 73 Tuntas 
22 12.022 P 4 3 3 3 13 87 Tuntas 







Lampiran 8 : Analisis Data Manual Skor Hasil Belajar Kelompok A RA Al-Maidah 




xi fi fi.xi xi2 fi xi2 
53 
 2 106 2809 5618 
60 
 3 180 3600 10800 
73 
 4 292 5329 21316 
80 
 6 480 6400 38400 
87 
 3 261 7569 22707 
93 
 5 465 8649 43245 




a. Rata-Rata Xഥ 	= 	 ∑ ݂݅.ݔ݅
∑ ݂݅
 
=  1784 
       23 
 








   RENCANA KEGIATAN HARIAN 
 
KELOMPOK    : A 
SEMESTER    : II 
TEMA     : ALAM SEMESTA 
SUB TEMA   : SEBAB-SEBAB TERJADINYA GEJALA ALAM  
HARI/TANGGAL  : 
 
 
Indikator Kegiatan Pembelajaran Alat/Sumber pembelajaran 
Penilaian perkembangan Anak 
Alat Hasil   
 
- Menaati tata tertib sekolah ( M) 
- Memberi dan menjawab salam 
(M) 
- Berdoa’a sebelum dan sesudah 
melaksanakan kegiatan (A) 
 
- Berlari sambil melompat (FM) 
I. Kegiatan Awal (± 30 Menit) 
- Berbaris 




- Berlomba mencari kartu hurf 
hijaiyah   
- Berlari sambil melompat 
 
 
- Asslamu Alaikum 
Wr.Wb 
- Do’a sebelum Belajar 
 
- Kartu  kata 
 
- Anak 
   
 
- Menghubungkan tulisan 
sederhana dengan symbol yang 
melambangkannya 
II. Kegiatan Inti (± 60 Menit) 
- Menghubungkan tulisan dengan 
lambang mis : banjir, awan, pelangi 
dll 
\ 















Indikator Kegiatan Pembelajaran Alat/Sumber pembelajaran 
Penilaian perkembangan Anak 
Alat Hasil 
   
 
Mengurus dirinya sendiri tanpa 
bantuan 
III. Kegiatan Istirahat ( ± 30 Menit) 
- Mencuci tangan 
- Berdo’a sebelum dan sesudah 
makan 
- Makan bersama 
 
- Bermain/ ke toilet 
 
- Air, serbet 
- Do’a sebelun dan 
sesudah makan 
- Bekal anak dari 
rumah 
- Alat permainan 
di luar kelas  dan 
toilet 
   
 
- Menjawab pertanyaan 
dengan benar (M.10.1) 
- Menyanyikan beberapa 
lagu (S. 5.1) 
- Berdo’a sebelum dan 
sesudah kegiatan (M.1.1) 
- Mengucapkan salam dan 
menjawab salam (M.4.1) 
-  
IV. Kegiatan Akhir 
- Review /Tanya jawab tentang 
kegiatan 








- Hasil karya anak/ 
kegiatan hari ini 
- Lagu pulang 
sekolah 
















   RENCANA KEGIATAN HARIAN 
 
KELOMPOK    : A 
SEMESTER    : II 
TEMA     : ALAM SEMESTA 
SUB TEMA : SEBAB-SEBAB TERJADINYA GEJALA ALAM 
HARI/TANGGAL  : 
 
Indikator Kegiatan Pembelajaran Alat/Sumber pembelajaran 
Penilaian perkembangan Anak 
Alat Hasil   
 
- Menaati tata tertib sekolah ( M) 
- Memberi dan menjawab salam (M) 
- Berdoa’a sebelum dan sesudah melaksanakan 
kegiatan (A) 
- Meniru pelaksanaan ibadah secara sederhana 
(Ag. 3.5) 
- Membuat lingkaran segi empat (FM) 
I. Kegiatan Awal (± 30 Menit) 
- Berbaris 
- Mengucapkan dan menjawab salam 
 
- Bedo’a 
   




- Asslamu Alaikum 
Wr.Wb 
- Do’a sebelum Belajar 
 
- Surah Al-Ikhlas 
-  
   
 
- Mengelompokkan benda dengan berbagai cara 
yang diketahui anak mis: menurut warna, 
bentuk, ukuran, jenis dll  (Kog)) 
 
II. Kegiatan Inti (± 60 Menit) 
- Memberi warna yang sama pada 
gambar dan pasangan kata mis: 



















Indikator Kegiatan Pembelajaran Alat/Sumber pembelajaran 
Penilaian perkembangan Anak 
Alat Hasil 
   
 
Mengurus dirinya sendiri tanpa bantuan 
III. Kegiatan Istirahat ( ± 30 Menit) 
- Mencuci tangan 
- Berdo’a sebelum dan sesudah 
makan 
- Makan bersama 
 
- Bermain/ ke toilet 
 
- Air, serbet 
- Do’a sebelun dan 
sesudah makan 
- Bekal anak dari 
rumah 
- Alat permainan di 










- Menjawab pertanyaan dengan benar 
(M.10.1) 
- Menyanyikan beberapa lagu (S. 5.1) 
- Berdo’a sebelum dan sesudah kegiatan 
(M.1.1) 
- Mengucapkan salam dan menjawab salam 
(M.4.1) 
-  
IV. Kegiatan Akhir 
- Review /Tanya jawab tentang 
kegiatan 








- Hasil karya anak/ 
kegiatan hari ini 
- Lagu pulang 
sekolah 

























RENCANA KEGIATAN HARIAN 
 
KELOMPOK    : A 
SEMESTER    : II 
TEMA     : ALAM SEMESTA 
SUB TEMA : SEBAB-SEBAB TERJADINYA GEJALA ALAM 
HARI/TANGGAL  : 
 
Indikator Kegiatan Pembelajaran Alat/Sumber pembelajaran 
Penilaian perkembangan Anak 
Alat Hasil   
 
- Menaati tata tertib sekolah ( M) 
- Memberi dan menjawab salam (M) 
- Berdoa’a sebelum dan sesudah melaksanakan 
kegiatan (A) 
- Meniru pelaksanaan ibadah secara sederhana 
(Ag. 3.5) 
- Membuat lingkaran segi empat (FM) 
V. Kegiatan Awal (± 30 Menit) 
- Berbaris 
- Mengucapkan dan menjawab salam 
 
- Bedo’a 
   




- Asslamu Alaikum 
Wr.Wb 
- Do’a sebelum Belajar 
 
- Surah Al-Ikhlas 
-  
   
 
- Menyusun menara dari kubus  (Kog)) 
 
VI. Kegiatan Inti (± 60 Menit) 
- Menyusun menara dari kubus 


















Indikator Kegiatan Pembelajaran Alat/Sumber pembelajaran 
Penilaian perkembangan Anak 
Alat Hasil 
   
 
Mengurus dirinya sendiri tanpa bantuan 
VII. Kegiatan Istirahat ( ± 30 Menit) 
- Mencuci tangan 
- Berdo’a sebelum dan sesudah 
makan 
- Makan bersama 
 
- Bermain/ ke toilet 
 
- Air, serbet 
- Do’a sebelun dan 
sesudah makan 
- Bekal anak dari 
rumah 
- Alat permainan di 










- Menjawab pertanyaan dengan benar 
(M.10.1) 
- Menyanyikan beberapa lagu (S. 5.1) 
- Berdo’a sebelum dan sesudah kegiatan 
(M.1.1) 
- Mengucapkan salam dan menjawab salam 
(M.4.1) 
-  
VIII. Kegiatan Akhir 
- Review /Tanya jawab tentang 
kegiatan 








- Hasil karya anak/ 
kegiatan hari ini 
- Lagu pulang 
sekolah 

























RENCANA KEGIATAN HARIAN 
 
KELOMPOK    : A 
SEMESTER    : II 
TEMA     : ALAM SEMESTA 
SUB TEMA : KEGUNAAN MATAHARI, BULAN, BINTANG DAN BUMI 
HARI/TANGGAL  : 
 
Indikator Kegiatan Pembelajaran Alat/Sumber pembelajaran 
Penilaian perkembangan Anak 
Alat Hasil   
 
- Menaati tata tertib sekolah ( M) 
- Memberi dan menjawab salam (M) 
- Berdoa’a sebelum dan sesudah melaksanakan 
kegiatan (A) 
- Meniru pelaksanaan ibadah secara sederhana 
(Ag. 3.5) 
- Membuat lingkaran segi empat (FM) 
IX. Kegiatan Awal (± 30 Menit) 
- Berbaris 
- Mengucapkan dan menjawab salam 
 
- Bedo’a 
   




- Asslamu Alaikum 
Wr.Wb 
- Do’a sebelum Belajar 
 
- Surah Al-Ikhlas 
-  
   
 
- Membilang dengan menunjuk benda, mengenal 
konsep bilangan dengan benda-benda  (Kog)) 
 
X. Kegiatan Inti (± 60 Menit) 
- Menghitung jumlah matahari, 



















Indikator Kegiatan Pembelajaran Alat/Sumber pembelajaran 
Penilaian perkembangan Anak 
Alat Hasil 
   
 
Mengurus dirinya sendiri tanpa bantuan 
XI. Kegiatan Istirahat ( ± 30 Menit) 
- Mencuci tangan 
- Berdo’a sebelum dan sesudah 
makan 
- Makan bersama 
 
- Bermain/ ke toilet 
 
- Air, serbet 
- Do’a sebelun dan 
sesudah makan 
- Bekal anak dari 
rumah 
- Alat permainan di 
luar kelas  dan toilet 
   
 
- Menjawab pertanyaan dengan benar 
(M.10.1) 
- Menyanyikan beberapa lagu (S. 5.1) 
- Berdo’a sebelum dan sesudah kegiatan 
(M.1.1) 
- Mengucapkan salam dan menjawab salam 
(M.4.1) 
-  
XII. Kegiatan Akhir 
- Review /Tanya jawab tentang 
kegiatan 
- Bernyanyi pulang sekolah 
- Berdo’a 
 




- Hasil karya anak/ 
kegiatan hari ini 
- Lagu pulang 
sekolah 




   
 
LAMPIRAN 1  
 
PERSIAPAN TINDAKAN SIKLUS I 
- Tema :  Alat Komunikasi 
- Sub Tema : Macam-Macam Alat Komunikasi (Telepon 
dan Handphone) 
- Kompetensi Dasar : Anak mampu Menyebutkan dan 
membedakan alat-alat komunikasi 
- Indikator : - Mewarnai bentuk gambar sederhana 
- Menjahit jelujur 10 lubang dengan tali 
sepatu 
- Menunjuk sebanyak-banyaknya benda, 
hewan, tanaman yang mempunyai 
warna, bentuk atau ukuran atau menurut 
cirri-ciri tertentu 
- Kegiatan Pembelajaran : - Mewarnai gambar bentuk telepon dan 
handphone. 
- Menjahit gambar telepon dan handphone 
- Mengurutkan gambar telepon dan 
handphone dari besar ke kecil 
- Langkah Pelaksanaan : Pertemuan I 
1. Guru memulai pelajaran dengan berdo’a dan dilanjutkan apersepsi 
2. Guru menyampaikan tujuan tentang kegiatan yang akan dilaksanakan 
3. Guru memajang media yang telah disiapkan dipapan tulis 
4. Guru meminta siswa mengamati gambar telepopn dan handphone. 
5. Guru menjelaskan tentang media gambar yang dipajang dipapan. 
Kemudian guru melepas gambar dan  diletakkan dimeja. 
6. Guru membagikan  gambar telepon dan gambar handphone kepada 
masing-masing siswa  dan siswa diminta mewarnai gambar tersebut 
dengan warna  yang berbeda. 
7. Guru mengakhiri kegiatan ini dengan bernyanyi diteruskan dengan do’a. 
- Langkah Pelaksanaan : Pertemuan II 
1. Guru memulai pelajaran dengan berdo’a dan dilanjutkan apersepsi 
2. Guru menyampaikan tujuan tentang kegiatan yang akan dilaksanakan 
3. Guru menyiapkan gambar telepon dan handphone 
4. Siswa diminta memperhatikan dan mengamati guru menjahit gambar 
telepon dan handphone. 
5. Guru membagikan  gambar telepon dan gambar handphone kepada 
masing-masing siswa  dan siswa diminta menjahit gambar telepon dan 
handpohone seperti yang telah diperagakan guru. 
6. Guru mengakhiri kegiatan ini dengan bernyanyi diteruskan dengan do’a. 
- Langkah Pelaksanaan : Pertemuan III 
1. Guru memulai pelajaran dengan berdo’a dan dilanjutkan apersepsi 
2. Guru menyampaikan tujuan tentang kegiatan yang akan dilaksanakan 
3. Guru memajang media yang telah disiapkan dipapan tulis 
4. Guru meminta siswa mengamati gambar telepopn dan handphone. 
5. Guru menjelaskan tentang media gambar yang dipajang dipapan. 
Menunjukkan gambar telepoon dan handpohone yang besar sampai yang 
paling kecil, Kemudian guru melepas gambar dan  diletakkan dimeja. 
6. Guru membagikan  beberapa gambar telepon dan gambar handphone 
dengan berbagai ukuran kepada masing-masing siswa  dan siswa diminta 
menyusun gambar telepon dan handphone dari yang terbesar sampai yang 
paling kecil. 





































- Langkah Pelaksanaan : Pertemuan IV  : Evaluasi 
Alat Evaluasi :  
a. Penilaian Hasil Karya 
b. Penilaian Hasil Tes 
Skor   Penilaian Hasil Karya 
Skor  3 : Jika Hasil kerjanya benar,  sempurna dan rapi 
Skor  2  : Jika hasil kerjanya benar,  sempurna tetapi tidak rapi 
Skor  1 :  Jika hasil kerjanya kurang tepat,  kurang sempurna dan tidak rapi 
Soal Penilaian Tes : 
Petunjuk Guru : Guru  membacakan soal-soal di bawah ini : 





2. Berilah warna biru  yang termasuk gambar awan di bawah . 
 
 





4. Pilihlah dan beri tanda silang  gambar menara yang terdiri dari 8 buah kubus 
di bawah : 
 
 
 
 
